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JUŻ W SPRZEDAŻY NAJLEPSZA KOMPUTEROWA SYMULACJA WYŚCIGÓW FORMUŁY 1. 


GRANDPRIX 3 


SGEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix 2. 
Znów zasiądziesz za kierownicą Ssuperszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcyjne odwzorowanie 
mechanizmów prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania - to najwyższej 
jakości, fotograficzna grafika. Pamiętaj. to jednak nie zwykła relacja telewizujna - Grand Prix 3 to wyścigi, 
w których Tu jesteś kierowcą i Ty walczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 


„To nie tylko najlepsza symulacja Formuty I, lecz także 
najlepsza gra w jaką graliśmy od bardzo dawna." 


PC GAMER. ocena 95% oraz wyróżnienie: GRA MIESIĄCA 
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Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw mae 

Formuły 1 zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów, zespołów i bolidów. *-—** pz zę EÓ 
Możesz startować w pojedynczych wyścigach, w wyścigach nie wliczanych do *" km > a 
punktacji czy wreszcie wziąć udział w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix w” 4 . 
zawierającym m.in.: przygotowanie samochodu, jazdy próbne, treningi, a także sesje TWTMANYTEMANTTZTMA 
kwalifikacujne. ZE RU 


„Aż 


bPrzejdź poprzez pięć poziomów trudności: b Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych pare 
od Początkującego do Mistrza. procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożli- 

b Tak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał wiających rejestrację osiągów. 
przystosować styl prowadzenia samochodu  bPrzeżuj całą akcję jeszcze raz korzystając 
do zmiennych warunków pogodowych. z rzutów telewizujnych oraz innych ustawień 

bBy ułatwić granie dostępne jest osiem ułatwień kamery stworzonych przez autorów gry. 


w prowadzeniu samochodu, dzięki czemu Grand b Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za 
Prix 3 jest idealne zarówno dla początkujących jak pośrednictwem sieci LAN dla 2-4 graczy. 
i bardzo doświadczonych graczy. 


Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 http://gp3.cdprojekt.com 
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M Gracze i Graczki! | 


Rok 8 


Piotr Pieńkowski 
RA N 


Piotr Orcholski 


adchodzi nowa era. Nasza era. Przygotujcie się, bo oto jesteś- 


cie świadkami (r)Ewolucji Październikowej. 
SEKRI A Po trzech tygodniach tajnych narad i wcielania w życie 
Michał J. Adamczak uchwalonych pomysłów, nasz Komitet zakończył pracę nad 
AKTOR GRAFICZN najnowszym ŚGK. A było co kończyć, bowiem jak już pewnie zauważyliś- 
| Krzysztof Wirszyłło cie, numer ten jest nie tylko grubszy (148 stron!), ale i odmieniony. No i 


jest jedyną słuszną wersją z płytą CD z pełną wersją „Homeworld: Raider 
Retreat" gratis. 

Modyfikacji uległa szata graficzna, powiększyliśmy rubrykę 
„Zapowiedzi”, dodając do niej obszerną część testów wersji beta, po- 


Małgorzata Zalska, Piotr Rogalski 


DREKTA 


| Piotr Walkowiak większyliśmy także objętość recenzji, a także rubryki „Tawerna”, 
REGLA „Kantyna” i „Frakcja 3D". No i wróciliśmy na nasze łamy z „Ogłoszeniami", 
| rzeeragr pwrerrywycum o co od dawna nas prosiliście. Wprowadziliśmy także rzeczy zupełnie 


nowe, np. potrójną ocenę przy każdej recenzji (ikonograficzną, opisową i 
liczbową) czy alternatywną ocenę przy ramce „Moim zdaniem”. 
Ponieważ hasło przyświecające nam podczas tworzenia tego numeru 
zamykało się w słowach: „stary, dobry — lepszy, większy”, nie zrezyg- 
nowaliśmy jednocześnie z tego, co uważamy za nasz atut, a za co od lat 
nas chwalicie, to znaczy z języka, jakim posługu- 
jemy się w naszych tekstach — pozbawionego 
subkulturowych slangów czy wszechobecnych 


WSPOŁ 


| Piotr Bilski, Piotr Gontarek, Adam 

| Gregrowicz, Sebastian Kłomski, Mariusz 
Kończak, Arkadiusz Matczyński, Michał 
Nowakowski, Tomasz Strzelczyk, Karol 
Szmyt, Michał Śledziński, Rohert 
Wiśniewski, Maciej Jasiński 


| ul. Jagiellońska 12A 


już wulgaryzmów — a także z podejścia do tematu 
| 85-067 Bydgoszcz gier — bez zadęcia, ale też bez ignorancji. 
tel. (0-52) 345-54-40 Ponadto, choć mamy ambicję być pismem 


| kein tóB pyzy achąj wyłącznie o grach tworzonym przez graczy dla 


graczy, nie usunęliśmy także takich rubryk, jak 
„Książki”, „Kino” czy „Bez prądu”. Wyszliśmy z 
założenia, że dziedziny te są pokrewne do naszej 
i grzechem byłoby o nich zapominać. Tym bar- 
dziej, że zgodnie z najnowszymi światowymi 
trendami powoli tworzy się coś na kształt niszy kulturowej dla graczy. Są 
już powieści napisane specjalnie dla graczy i filmy nakręcone specjalnie 


| skrytka pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
| 85-005 Bydgoszcz 


WYDAW: 
WYDAWI 


| Egmont Polska sp. z 0.0. 


| BPH w Krakowie, XVI 0/W-wa 


dla tego środowiska, że o grach planszowych, fabularnych i karcianych nie | Ń 
10601028-1368-27000-420101 wspomnę. | właśnie o nich chcielibyśmy we wspomnianych rubrykach a 
KOLPORTAŻ. pisać. O nich oraz o tych, które są warte Waszej/naszej uwagi. Oczywiście, M 
Monika Pąśko w stosownych proporcjach. 
RRC ALA Na koniec warto dodać, iż także nasza płyta CD ulega metamorfozie, [M 
Małgorzata Hawrylewicz-Pieńkowska choć zmiany te mają bardziej charakter merytoryczny, niż audiowizualny. [$ 
+52 345-54-40 Mamy też w zapasie jeszcze kilka pomysłów, ale na wprowadzenie ich [8 
Katarzyna Krzywińska potrzebujemy trochę czasu — wierzcie mi jednak, że warto będzie czekać. 
| +22 625-50-05 Przed nami narodziny XXI wieku, a potem 100 numer ŚGK — już teraz 
TŁOCZENIE PŁYTY CI myślimy o tych dwóch wielkich wydarzeniach. Jesteśmy zwarci i gotowi. 
TAKT s.e. Podejmiemy każde wyzwanie i osiągniemy każdy cel. Przed nami świetla- 
2 na przyszłość - i przed Wami, bo wiemy, że pomaszerujecie tam razem z 
„DRUK nami. Niech żyje (r)Ewolucja Październikowa. Niech żyją gry. 
Prasowe Zakłady Graficzne 
ul. Wojska Polskiego 1 Bydgoszcz 


' Redakcja nie odpowiada za treść'reklam i ogłoszeń i za- 
strzega soble prawo do zmiany tytułów I treści 
nadsyłanych materiałów. Redakcja nie zwraca materiałów 

| nie zamówi 


e-mall: sgkQsgk.com.pl 
| WWW: http://www.sgk.com.pl 
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MOWA, ROZBUDOWANA GRA PRZYGODOWA TWÓRCÓW „WEHIKUŁU CZASU” 


WYRUSZ W FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ 
© PO MITYCZNYM ŚWIECIE STAROŻYTNEJ GRECJI 


W POSZOKIWANIO OLISSESA 


N; prośbę Penelop „ która wyczekuje bezś| ateczi ie ek a ści. 
Ulissesa, Heritias postanawia podró której celem jest odna e 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. Postanawia wyjechać do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni. Tutaj zdobywa szczątkowe informacje, które połączone > 
w jedność zaczynają tworzyć spójną całość. Heritias wyrusza w podróż po wyspach - 
Morza Egejskiego, przeżywając najbardziej niesamowite przygody w mitycznym Ę 
świecie antycznej Grecji, by ostatecznie trafić do krainy mroku. Będzie musiał 
walczyć z przerążającymi bestiami (cyklopami, gorgonami), unikać podstępnych 
intryg bogów oraz czyhających zewsząd pułapek. Poczynaniami Heritiasa , 
musisz pokierować właśnie Ty... 


Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa to. niesamoWiła gr Ę 
_ przygodowa rozgrywająca się w świe Ę stworzonym na 
podstawie najbardziej znanej antycznejikkendy. + 


Legi 40 z, x > 


Jam ra 


cą: PZ „AK z nm aj PORE Da ET 

RE 2 , j, A < 5 cĄ 7 zda ma) ło, 
SPRZEBAŻ WYSYŁKOWA Wersja polska i Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, 
wyłączna dystrybucja w Polsce fw Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 


IN UTĘ RO Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


www.cdprojekt.com Aż © 2000 Cryo Interactive Entertainment - In Utero « Wszelkie prawa zastrzezone 
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The Legend of Coffin Rock 
Gokl 8. Glory: The Road to El Dorado .. . .18 
Konung: Legenda Północy 
MS Combat Flight Simulator 2 


....d..........eoee.oe.es. 


Starship Troopers ......--.-----... 18 
Sudden Strike .................1. 14 
Tomb Raider Chronicles ............. 14 
Age of Empires 2: The Conquerors ...... 58 
Agharta — Wnętrze Ziemi ........... 68 
Nirfix Dogfighter .................. 76 
MMG... «asa oa Rial 60 
KAMER 03 46 
Heavy Metal: FAK.K2 ............. 4 
Heroes of Might 8. Magic 3: 


Armageddon's Blade ............... 72 


Homeworld: Catachysm 
Kiss: Psycho Circus 
Midnight Racing 
Pompei: Legenda Wezuwiusza 
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Rewelacyjna strzela- 
nina FPP z opakowaną 
w seksowne wdzianko 
Julie w roli głównej, 
czyli świat filmów 
Heavy Metal w kom- 
puterowym wydaniu. 


.............e.e.eeoeecc.ec. 


Submarine Titans 


Icewind Dale 
Shogun: Total War 
Ground Control 


................... 
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SPIS TREŚCI 


Dark Rumble Joypad 
Dźojstik Iron 

Moje pierwsze spotkanie 
z komputerem 

Moje pierwsze żeglowanie 
w Intemede 


Szybka, pełna emocji, przejażdżka latającymi pojazadami rodem z „Blade 
Runnera". Wyjątkowo udane połączenie strzelaniny i wyścigów. 


Biblioteka gracza 
Donosy 

Frakcja 3D 

Gry bez prądu 


Prenumerata str. 54 


Roz(g)rywka 
Rozwiązanie konkursów 
Świat według MonlAka 
Relacja z ECTS 2000 


Wielka podwodna wojna w wydaniu RTS-owym. Twórcy tej gry postawili sobie za 
cel stworzenie symulacji konfliktu, w którym niepoślednią rolę odgrywają łodzie 
podwodne. Rezultat jest bardzo zadowalający. 
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EWIND. OGUN. 
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Długo oczekiwany miecz Daikatana ze stajni Johna Romero wreszcie trafił do sprze- 
daży. Jak się okazało był nie dość ostry i zbyt słaby by sprawdzić się w walce. 
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Co na CD 


SWAT EL: 
Ń 


! a październikowym krążku szczególnie 
gorąco polecamy pełną wersję 
Homeworld: Raider Retreat - grę łączącą 
Homeworlda z najnowszą częścią serii - 

Homeworld: Cataclysm. Natomiast z dem godne 
uwagi jest Heavy Metal F.A.K.K. 2, bajecznie 
kolorowa przygodówka z elementami zręcznoś- 
ciowymi. W podobnym stylu utrzymana jest także 
Blair Witch Vol.1 Rustin Parr, gra oparta na 
głośnym filmie „Blair Witch Project". Mamy także 
coś dla miłośników strategii, zarówno tej poważnej 
(Panzer General III: Scorched Earth) jak i Iżejszej 
(Age of Empires II: The Conquerors Expansion). 


SPIS 


Pełna wersja: 


©Homeworld: Raider 
Retreat 


Dema: 


eNge of Empires II: The 
Conquerors Expansion 

Blair Witch Vol.1 Rustin 
Parr 

© Delta Force: Land 
Warrior 

©Heavy Metal F.A.K.K. 2 

©Panzer General III: 
Scorched Earth 

© Tony Hawk's Pro Skater 2 


Dodatkowe poziomy do: 

Aliens versus Predator 
Gold 

«Motocross Madness 2 

«Submarine Titans 

Dodatki (patche): 


*Codename Eagle 
Combat Mission 
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© Dark Reign 2 
«Submarine Titans 
©Terminus 

«Unreal Tournament 
«Warlords Battlecry 


Strony WWW: 


Settlers 3 
©Time of War 


Tapety: 

*Gran Tourismo 2 

«Tomb Raider 4: The Last 
«Revelation 


Najnowsze sterowniki: 


«Detonator 6.18 


Użytki: 


«Winamp 2.65 
© Desktop Architect 
© WinZIP 8.0 


Triki do kilkuset gier 
na PC 


Nowe, niepublikowane przez 
Sierrę misje e gry 
Homeworld. Nie wymagają 
jednak pełnej wersji 
Homeworlda, są całkiem osob- 
nym produktem — pełną wersją 

ry! Raider Retreat to 
brdlutace ogniwo pomiędzy 
grami Homeworld a 


Homeworld: Cataclysm. 


Minimalne wymagania: 
Pentium II 233, 32 MB 
RAM, karta grafiki zgodna z 
Direc3D lub OpenGL, 

DirectX 6.1, Windows 95 


kj - lot do wskazanego celu 
$] - powrót 

[D] - dokowanie 

[H] - podjęcie prac wydobyw- 


ch 
IK- kamikaze 
[2] - działania specjalne statku 
[E] - a cja wszystkich wi- 
docznych statków 
FP. - M joki Aekirsć 
spacja] - mapa kosmosu 
[R] - ekran badań 
[B] - ekran budowy 
[L] - hangar 
[Home] - statek-matka 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


Legenda deskorolkarzy, Tony Hawk, 
już po raz drugi u: swojego 
nazwiska grze z serii Pro Skater. 
Dzięki niej możesz zostać mistrzem 
Sw ruszając się z wygod- 


Minimalne wymagania: Pentium 
200, 32MB RAM, karta grafiki 
zgodna z Direct3D, DirectX 6.1, 
Windows 95 


Menu 
[Esc] - poprzedni 


ekran 
[spacja] , [Enter] - akceptacja i 
rozpoczęcie gry 


+ U + pot o 


s P 
J (1055 


asubmo" 


5 ver 


.. 


[F2] - [F4] - szybki wybór tak- 


] - poprzednia taktyka 
Us ośacape ww 
>! - [F11] - szybki wybór 
rmacji 
[Tab] - następna formacja 
[Cl] + [1] - [0] - tworzenie 


rup 

[1]- [0] - wybór gru 

[F] - najazd fwakih A obiekt 

[Ctrl] + [lewy przycisk myszki] 

- atak na wskazane obie 

[C] - poprzedni obiekt 

WAM 
t] + [lewy przycis ka 

zbliżenie na wybrany obiekt 


[EJ uza 

[SI i) + [lewy przycisk myszki] 

- dodanie/odjęcie wskazane- 
jo obiektu do/od grupy 

Esc] - opcje 


Gra 

[strzałka w górę] - naprzód 
[strzałka w dół] - wstecz 

[strzałka w lewo] - obrót w lewo 
[strzałka w prawo] - obrót w prawo 
[Q] - wyjście z gry 

[8] z dake, numerycznej, 

M - śl 


[2]z bawi numerycznej, 
[6] z klawiatury numerycznej, 
[B] - rzut 

[4] z klawiatury numerycznej, 
[C] - wykop 

[11 BI, [7], [9] - kręcenie 
[Esc 


] - pauza 


% 
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den list — długi, ale naprawdę 


| dawno nikt nie wspominał 


| starych, dobrych czasów tak | 

wnikliwie'i z zapałem, jak ro- | 
| bi to Tomek (jak rozpoznaję, | 
| jeden z naszych wiernych Czy- | 
| celników towarzyszący nam | 


od bardzo dawna). Właśnie dla- 


tów, a jego autora uhonoro- 
| wać grą komputerową. A oto 
ów list. 


| 


| 25 lat, wciąż lubię. 

zasiąść w wolnej | 

chwili do komputera i na chwilę 
zagłębić się w świat oferowany . 
przez którąś z gier: Moim ulu- 
bionym gatunkiem są gry przy-,. 


godowe. I właśnie na ich te- 


gatunku. 


| Swoją przygodę z grami za 
| cząłem w 1983 roku, a moją 
| pierwszą „maszynką* było — jak | 

nietrudno się domyślić— ZX Spec | 

trum. Nie od razu przekonałem | 

się do najpopularniejszej formy 
' jem informatyki rosły również 
możliwości twóroów gier. Jeszcze 
w epoce ZX Spectrum późniejszy . 
' potentat w dziedzinie przygo- 
| dówek, Sierra, wypuścił pieruszą | 
| znacznie mniej stresująca i zde- 
* cydowanie rzadziej pojawiały się 

pożary 3 mpjscią.. | uśdócd 


przygodówek z tamtego okresu, 


| czyli tam tekstówek. Gry te wy- | 
magały od gracza naprawdę dob- | 


j znajomości języka angielskie- 


jak również. sporej dozy wy- 
obraźni, ze wźględłu ga to, źćć na 
, ekujanie często nie było nic, prócz , 


ru linżjek tekstu. Gracz musiał | 


W tym numerze tylko je- | 


najpierw wyobrazić sobie scene- 


w słowa to, co chce wykonać swo- 


dzisiaj „Hobbit”. Na przykład, 


gował pytaniem: „which door?". 


Nie ukrywam, że czasami było . 
| to irytujące, zwłaszcza gdy po | 
' prostu przez nieuwagę popełni- 
|. to sięliterówkę. Tym niemniej gry 
' te oferowały przede wszystkim 


| ; | | gia tego, | 
| | że mam już | 


bionymi. 


z komputerowego punktu widze- 


dore 64 i wreszcie Amigę, która 


u progu ostatniego dziesięciolecia | 
XX wieku wydawała się być 
| i w ich obrębie należało szukać 
| rozwiązań. Można powiedzieć, że | 


szczytem techniki. Wraz z rozwo- 


część znanej serii „Kings Quest". 
Ztumiast.kiebskiej jakości statycz- 
nego obrazka, gracz dostał | 


możliwość sterowania swoim bo- 


haterem z klawiatury. Wpraw- 


Można powiedzieć, że właś- 
wielkiego boomu komputerowe- 
tempa, 
wciąż narastało i nię zmniejszy- 


ło się do dzisiaj. Nic więc dziw- 


gierki zostały zastąpione przez 


| ich kolejne generacje. Na rynek 
| weszła z wysokiego „CĆ” firma | 
Lucas Arts. Pojawiła się kulto- | 
ma do dziś gra „Secret of Mon- | 
| key Island". Gracz dostał po raz | 
| pierwszy okazję zagrania w na- | 
| prawdę skomplikowaną grę przy- 
bogactwo świata. Na przestrzeni | | 
48 kB pamięci zawierano spo- 
rych rozmiarów fabułę, o było | 
niemożliwe w innych grach. Dla- | 
tego też szybko odkryłem piękno | 
tych gier i stały się one moimi ulu- 


godową z mnóstwem dialogów, 


na zawsze skończyło się wklepy- 
wanie z klawiatury komend typu: 


tego twórcy zaoferowali nam in- 


górze ekranu widzieliśmy do- 
kładnie postać Guybrusha, mo- 


po ekranie w poszukiwaniu przed- 


wiała się angielska nazwa, © 


znacznie ułatwiało zabawę), | 
| w dolnej części mieliśmy dodat- 
kowo do dyspozycji kilka pod- | 
potężny oręż w postaci ponad 


stawowych komend do wyboru 


interfejs ten okazał się rewolu- 


szybko pojawiły się podobne. Za- 


bawa stała się w ten sposób ; 


| „Secret of Monkey Island", war- 
| to wymienićuśród stosujących po- 

dzie nadal musiał wpisywać 
komendy, ale było to o niebo | 
łatwiejsze, niż w przypadku |; 
tekstówek. Skok był aż nadto 
widoczny. Nic więc dziwnego, że | 
w krótkim czasie pojawiły się | 
+ kolejne części serii, jak również | 
| nowa, przenosząca naszego bo- 
 hatera w kosmos — „Space 
| Quest". Obie serie charakteryzo- 
| wały się podobną, 16-kolorową | 
| grafiką, trudnością rozgrywki | 
| i bardzo ciekawą, jak na owe | 
| czasy, akcją. Sierra wypuściła | 
| w tym czasie jeszcze jedną grę, 
| 0 której warto wspomnieć, będącą 
| również zalążkiem późniejszej | 
| serii — „Quest for Glory". 
'rię, by później umieć „ubrać” | 
ciekawy, opowiadający histo- | 
rię rozwoju przygodówek. Już | 


dobne rozwiązania takie gry, jak 
„Monkey Island 2" (Lucas Arts), 
„King Quest 6" (Sierra), „„Space 
Quest 5" (Sierra), „Indiana Jones" 


(Lucas Arts), „Sam 6 Max Hit | 
the Road" (Lucas Arts), „Day of | 


the Tentacdle" (Lucas Arts), „„Ga- 


' briel Knight — Sins of the Fa- 
thers" (Lucas Arts), „Shadow of | 
| the Comet" (Infogrames), „Legend | 
of Kyrandia' (Westuwod) czy mo- | 
| ja ulubina gra z tamtych czasów, 


„Beneath a Steel Sky” (Revo- 


lution). Oczywiście, w każdej | 
| ztychgier interfejs był nieco inny, | 
| idea była jednak podobna — ułat- | 
wić komunikowanie się z boha- | 
| terem gry. Oprzygodówkachzin- | 
| terfejsem podobnym do SCUMM | 
| ciwie początek lat 90. to start | 
im bohaterem. Niepokonany na 
| tym polu był pamiętany również 
| | niesamowitego 
aby wydostać się z domu, trzeba | 
było pieczołowicie wstukać ko- | 
mendę „open green door" — bo | 
drzwi były zielone. Na prostą ko- | 
| mendę „open door” program rea- 
| tego postanowiłem list ten opu- 
blikować bez żadnych skró- | 


zwykło się dziś mówić „przy- 


| godówka w starym, dobrym sty- 
go. Rozwój informatyki nabrał | 
które | 


lu". Mcdodać nicująć— no mo- 
że tylko to, że był to złoty okres 


| tego typu gier (pomimo że uszyst- 

| kie były właściwie liniowe). | 
nego, że w sumie dość toporne | 
| wych pojawiać się zaczęły rów- 
| nież gry łączące typowe zagadki | 


Obok gier stricte przygodo- 


logiczne ze zręcznościówkami. 
Efekt był zaskakująco dobry. 
Każdy chyba zna cykl „Alone in 
the Dark" (Infogrames). Postaci 


( złożone z wielokątów dziś rażą | 


pikselozą, jak również nienatu- 


| ralnym wyglądem, jednak każdy 
humoru i nowym interfejsem. Raz | 


zgodnie musi stwierdzić, że gry 


| tego cyklu były po prostu świetne, 
(ai graficznie nie miały sobie 
„60”, „take”, „give” etc. Zamiast | 


równych. Podobną grą była jesz- 


| cze „Ecstatica" (Psygnosis) oraz 
| terfejs SCUMM. Podczas gdy na 
Zdaję sobie jednak sprawę, 
| że epoka ZX Spectrum to czasy, | 

mat chciałem napisać parę zdań | 

i przy okazji „„poszperać” w tele- | 
| graficznym skrócie w historii tego | 


nieco nowsze „Knight Chase" (In- 


| fogrames). Była to jednak wtór- 
| ność w stosunku do niezapom- 
| gliśmy dowolnie „jeździć” myszą | 
nia, zamierzchłe, W okolicach | 
1990 roku nastąpił jej zmierzch. | 
Na rynek zaczął powoli wcho- | 
dzić IBM PC'i wypierał po kolei | 
następne ofiary: Atari, Commo- 


nianego „AitD”, który przecież 


. zawierał się na zaledwie 5 dys- 
miotów i obiektów (w momencie 
„najechania” kursorem, poja- | 


kietkach, a wspomniane dwa ty- 


tuły ukazały się już w dobie wkra- | 
_ czania epoki napędu CD-ROM. | 
No i właśnie. Kolejnym punk- 

' tem rozwoju tej historii jest era 


CD-ROM. Nagle twórcy dostali 


600 MB dodatkowej pamięci. Gry 


mogły wreszcie stać się jeszcze cie- 


 kawsze, jeszcze piękniejsze, no | 
cyjny, bo również w innych grach | 


i mogły zawierać przerywniki fil- 


| mowez prawdziwego zdarzenia. 
| Gracze doznali szoku, gdy dane | 
| im było zobaczyćnaglepięknieren- | 


derowane grafiki, usłyszeć głosy | 
a RR zadnojekć stę osa | 


jami. Nie ukrywam, że i na mnie zrobiło to. 
kolosalne wrażenie. Pieruszymi grami przy- | 
godowymi w wersji CD-ROM, z którymi - 
się zetknąłem, były „Ridle of Master Lu" 
(Sanctuary Woods), „The Dig" (Lucas Arts), | 
„Broken Sword" (Revolution) oraz czerpiący | 
nieco z „AitD” genialny „Bioforge” (Origin). | 
Wszystkie te gry bardzo mi się podobały, a o | 
do „Bioforge”, to do dziś nie wiem, dlaczego | 
nie powstała druga część tej gry. Moim zda- 
niem, jest to jedna z najlepszych gier przygo- | 
dowo-zręcznościowych w historii gatunku. | 
Z innych „wczesnych” gier warto wymienić | 


„Discworld” (Psygnosis), „Hell” (Gametek), 


niezapomnianą (przynajmniej dla mnie) po- 


rzowi SF, Rogerowi Zelaznemu. 


| niewystarczająca. Producenci wpadli na bo- 


magoria'' (Sierra) — pamiętny horror autors 
twa Roberty Williams, który oferował krwa 


wą przygodę dla dorosłych. Ta gra ze względu | 


na muzykę i ogólny nastrój naprawdę mogł 
przestraszyć. Jej wadą był jednak fakt, że byt 
banalnie prosta, czego nie można powiedzi 
o innej grze Sierry — „Gabriel Knight — The 


Beast Within". Zawarta na 6 CD gra, była 
moim zdaniem najlepszą przygodówką typu 


Cinematic Adventure, której większość scen 
rii była prawdziwymi zdjęciami istniejący: 
miejsc. Innymi grami, nazwijmy je filmowy- 
mi, o których można powiedzieć, iż są godn 


uwagi, były: „The Daedalus Encounter" (Mr- 


gin) — za klimat i Tię Carrerę w roli głównej, 
„Under a Killing Moon" i „Pandora Directive 
(Access) — gry, w których po raz pierwszy był 


pełna swoboda penetracji terenu, a na koniec 
oczywiście Świetne gry z Gametek — „Ripper” 


i późniejsza (rekordowa pod względem obję- 
tości — 8 CD) „Black Dahlia". 


uwlą ładną grafikę komputerową od filmo- 


produkty, znane przeciętnemu graczowi. Wy- 
mienić jednak należy takie hity, jak „Bro- 
ken Sword 2" (Revolution), „Discworld 2" 
i „Discworld Noir” (Psygnosis), „Zork Ne- 
mesis" i „Zork Grand Inquisitor" (Activi- 
sion), „Dark Earth" (Microprose), „Sanita- 
rium" (Dreamforge), „Blade Runner" (West- 
wood) czy wreszcie „Curse of Monkey Island" 
i wspaniałe „Grim Fandango" (Lucas Arts) 
oraz fenomenalną trzecią częśc przygód Ga- 
briela Knighta pod tytułem „Blood of the 
Sacred, Blood of the Damned" (Sierra). We 
wszystkich tych grach zachowano grywalność 


| gier z tak zwanego złotego okresu i ulepszono 
kontrowersyjną (ze względu na słownictwo) 
„Orion Conspiracy" (Domark) oraz kolejną 


świetną fabułę piękną grafiką. Można po- 
wiedzieć, że dzięki tym tytułom. gatunek gier 


| przygodowych się rozwinął. 
zycję— „Chronomaster” (Capstone), będącą Sse0- | 
istym hołdem złożonym wspaniałemu pisa- | 
| godowych. Powstawało ich o wiele mniej, ale 
Objętość jednego CD szybko okazała się 


Na koniec mych rozważań chciałbym 
napomknąć również o polskich grach przy- 


w każdym z omawianych przeze mnie okre- 


| sów mieliśmy swojego reprezentanta. W erze 
mysł wykorzystania w grach przygodowych | 
(nie tylko w cut-scenkach) żywych aktorów. | 
W większości przypadków przyniosło to nie- | 
stety przerost formy nad treścią oraz nad- | 
zwyczaj banalne zagadki i relatywnie krótki | 
czas grania. Pomimo tego gry te oferowały coś | 
nowego, przez © i tak były popularne, a nie | 
wszystkie były tak trywialnie proste. Z tego | 
typu gier najbardziej znaną była „Phantas- | 


spectrumowej był to „Mózgprocesor”, w cza- 
sach dyskietek — „, Tajemnica Statuetki" i „ Teen- 
agent" (Metropolis), by wreszcie w dobie 
CD-ROM pojawiły się „Książę i tchórz" 
(Metropolis) i „Reak” (L.K. Avalon). Można 
powiedzieć, że choć tytułów znaczących nie 
było wiele, to były jednak one wystarczająco 
dobre, by konkurować z produkcjami zagra- 
nicznych potentatów. 
Obecnie możemy mówić o umiarkowanym 
ainteresowaniu producentów grami przy- 
godowymi. Bryluje tu jedynie francuska firma 
Gryo, która uraczyła nas ostatnio „Atlanti- 
em 2", „Faustem”, „ Wehikułem czasu” i ba- 
roma innymi grami. Jednak pomimo że są to 
dobre gry, nie podobają mi się tak, jak choćby 
poczciwe „Secret of Monkey Island". Znacz- 
nie bardziej podobał mi się „Nomad Soul" 
QuanticDream) — gra łącząca w sobie kilka 
atunków i dająca graczowi olbrzymie mo- 
żliwości działania oraz niedoceniony niestety 
rzez prasę „Martian Gothic Unification" 
(Creative Reality) — dla mnie 6 za nastrój. 


; Dzięki tym grom możemy wciąż mówić 


grach przygodowych w czasie teraźniejszym. 
A na horyzoncie przecież zbliżają się „The 
Longest Journey" (Funcom) i „Escape from. 
Monkey Island" (Lucas Arts). Dlatego też koń- 


| cząc, pragnę powiedzieć, że dopóki takie tytuży 
' wychodzą, nie znudzi mi się zabawa grami 

Gry typu Cinematic Adventure nie są obec: 
nie popularne, gdyż autorzy uznali, że gracze | 


(w granicach rozsądku, rzecz jasna). Choć 
czasu na to nie mam zbyt wiele, wciąż lubię 


| pobawić się w rozwiązywanie zagadek przy- 
wych scenerii. Większą wagę zaczęto na pow 
rót przykładać do fabuły i zagadek logicz- 
nych. Dało się jednak również zauważyć, że 
popyt na przygodówki zmalał, przez co pow- | 
stawało mniej tytułów z tego gatunku. Na | 
szczęście, to 00 producenci „rzucali” na rynek, | 
było zazwyczaj godne uwagi. Nie będę się tu, 
Mż frozpisywał,, gdyż są to w miarę świeże | 


gotowanych przez twórców przygodówkowych 
hitów. 

Tomasz Niedoba 

Kraków 
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Zmierzch giganta? 


praktycznie monopolistą na rynku 

kart graficznych wspomagających 
grafikę 3D. Niestety, po bardzo dobrym 
Voodoo 2 inżynierom 3Dfx-a jakby 
zabrakło świeżych pomysłów. Voodoo 3 
generalnie rozczarowało: tylko 16-bi- 
towa paleta kolorów, wielkość tekstur 
ograniczona do rozmiaru 256 na 256 
pikseli, brak tak popularnych opcji jak 
choćby bump-mapping — w porównaniu 
z Rivq TNT 2, a zwłaszcza GeForce, 


Ję" przed trzema laty 3Dfx był 


Wiarę w magię 3Dfx-a miał przywrócić 
najnowszy chipset VSA-100. W sprze- 
daży jest już Voodoo5 5500 wyposa- 
żone w dwa takie chipsety, która to 
karta ma między innymi zaimplemen- 
towany pełnoekranowy antyaliasing 
(wygładzanie lini ukośnych) oraz roz- 
mycie obiektów ruchomych. Niestety, 


i VSA-100 nie ma jednostki wspomaga- 
i. jącej transformacje i oświetlenie (T8L) 
i zdobywającej coraz większą popular- 
i ność dzięki chipsetowi GeForce. Mimo 
i tego braku 3Dfx wierzy, iż zdoła za- 
i. chęcić do kupna swojego nowego dziec- 
i. ka przynajmniej tych graczy, którzy już 
i wcześniej korzystali z Voodoo. Pro- 
Ę. blem tylko w tym, czy na przeszkodzie 
i mie stanie cena karty, taka sama jak 
ij GeForce'a 2, który jest-wyraźnie szyb- 
i szy. 
Voodoo 3 wykazywało wyraźne braki. ; 


Zresztą to nie koniec problemów 


i szefów 3Dfx-a. Poza produktami NVidii 
i na rynek wszedł właśnie wyśmienity 
: Radeon firmy ATI, zaś do premiery 
: 6800 przymierza się Matrox. Jedyną 
i. nadzieją dla 3Dfx-a pozostaje więc chy- 
; ba zapowiadany na koniec tego roku 
i nowy chipset o nazwie Rampage. Oby 
i. pokazał coś naprawdę niesamowitego. 
i tym razem 3Dfx nieco zaspał, gdyż : 
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Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 
progra składa się kllka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


+ (era szkół podstawowej 
I średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


Zestaw trzech programów eduka- 
cyjnych dla szkół podstawowych 
oraz pierwszych klas szkoły 
średniej, doskonałe pozycje: 
ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - sporo materiału, 


Program do nauki języka 
niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek I 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń. 
Duyrsch Westa DLA Dos] Cjękawa grafika. 


polskiej ortografii. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla/g 
wszystkich gier prowadzenie == | nauka, testy, 

CHE JERZY WIELE? =) HISTORIA - kllkaset testów, 


jącego popełnione błędy. —— bogata oprawa graficzna 


statnia część losów kompute- | 
rowej poszukiwaczki przygód | 
Lary Croft, zatytułowana Tomb | 


Raider: The Last Revelation, miała być po- 


żegnaniem z tą najsławniejszą chyba wir- | 
tualną bohaterką. Jak się jednak oka- | 


zało firmie Eidos nie było tak łatwo zre- 
zygnować z dobrze sprzedających się 
tytułów, jakimi niewąt- 
pliwie były wszystkie 
gry zserii i już wkrót- 
ce zobaczymy Tomb 
Raider Chronicles, 
mający formę wspo- 
minek przyjaciół pan- 
ny Crołt na temat jej 
nieznanych dotąd 
przygód. Żeby było 
ciekawiej, pierwszego 
września na konferen- 
cji w hotelu Ashdown 
przedstawiciele Core 
Design ujawnili projekt Tomb 
Raider: Next Generation, o 
którym możesz poczytać więcej w za- 
mieszczonym obok wywiadzie. Oznacza 


to, że wbrew wcześniejszym zapowiedziom | 


Lara ma przed sobą jeszcze długą karierę 


W Tomb Raider Chronicles bę- | 
dziesz mógł spróbować sił na poziomach - 
irlandzkich jako 16-letnia Lara, na łodzi | 
podwodnej (klimat a la „Z archiwum X”), | 
w Rzymie, która to część ma najbardziej - 
przypominać poprzednie epizody, oraz | 
w biurowcu, gdzie panna Crolt będzie | 
| musiała omijać całą masę technologicz- | 
2a x_/ 


nych zabezpieczeń w wyścigu z czasem | 
| na modłę Thief. | 
Z nowości warło wyliczyć umiejętność | 
| przeszukiwania ciał i mebli, ogłuszania | 
wrogów gdy ci siądą lub położą się na | 
kanapie i znajomość wschodnich sztuk | 
walki; do sprzętu dołączą karabinek snaj- | 
perski i hak z liną, ponadło zwiększy się 
| Sl wrogów, a w wędrówce będzie towa- | 
| rzyszył bohaterce tajemniczy przyjaciel | 
| oimieniu Zip. Jakby tego było mało, w pu- | 
| dełku znajdzie się również edytor pozio- | 
| mów do poprzednich części serii. Tomb | 
' Raider Chronicles w sklepach pojawi | 
| się już w listopadzie, a jego polskim | 
| dystrybutorem będzie IM Group. 


bliżej nieznanych przyczyn twórcy RTS-ów zdają 
się unikać okresu Il wojny światowej. To zmieni się 
wraz z premierą gry Sudden Strike, w której bę- 


dziesz mógł pokierować siłami Aliantów, Rosjan i Niem- 
ców. Spośród innych strategii czasu rzeczywistego Sud- 
den Strike wyróżniać będzie bardzo dobrej jakości gra- 
fika oraz możliwość udziału w pojedynczym scenariuszu 
nawet do 1000 jednostek. By można było uporać się 
z kierowaniem taką masą wojska twórcy gry obiecują 
specjalnie zaprojektowany interfejs. Brzmi tajemniczo, 
ale poczekamy, zobaczymy. Niewątpliwą atrakcją pro- 
gramu powinny być też wielkie bitwy, takie jak D-Day, 
czy Stalingrad. Sudden Strike ukaże się w polskiej wersji 


językowej już w październiku. 


KOMPUTEROWYCH 


IQ Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstw 


a kurzu. Dla- 


czego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 


POLECA 


Deus Ex 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FP, 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w posłać agen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa da wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł © dystrybucja: IM Group 


Icewind Dale 


kewind Dale to kolejna gra role-playing bazująca na | 


enginie Infinity. W odróżnieniu od Baldur's Gate i Planes- 
cape Torment główną atrakcją tego programu nie jest po- 
rywająca fabuła, lecz bardzo trudne bitwy. W rzeczy sq- 
mej jest to najbardziej bitewny rolplej, jaki ukazał się 
ostatnimi czasy nie licząc Diablo 2. 


Diablo 2 


MORATPUALNIA HkóTIA 


1 
mi, w przeważającej częsci losowo generowany labirynt 
zabijając tysiące potworów. Po drodze możesz wykonać 
różne zadania i jak również znaleźć mnóstwo magicznych 
przedmiotów. Mocną stroną programu jest opcja zabawy 
dla wielu graczy za pośrednictwem systemu Batile.net. 


M p -|> AE H 
LBILFILKJ x 


Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” i RTSa, 
której akcja rozgrywa się w średniowiecznej Japonii. Jako 
wódz jednego z klanów musisz zjednoczyć cały kraj pod 
swoim berłem. Aby tego dokonać trzeba zadbać o silnq eko- 
nomię, stworzyć armię i przede wszystkim wygrać mnóstwo 
bitew toczonych w realistycznej trójwymiarowej scenerii. 


Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra KOMPUTEROWYCH 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


POŁECAŃŃ 


Grand Prix 3 
WEL_ 


Kolejna odsłona najlepszej symulacji wyścigów Formuły 1. 
Każdy kto bawił się GP2, natychmiast poczuje się jak 
w dom przy GP3. Niewątpliwą atrakcją jest bardzo realis- 
tyczna grafika i dźwięk oraz realizm jazdy — niporówny- 
walny z niczym, czym mogą pochwalić się inne programy 
tego typu. 


<ena: 99 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Unreal Tournament 


Unreal Tournament umożliwia walkę z komputerowo 
sterowanymi botami. Prócz standardowych opcji zabawy 
takich jak deathmatch i capture the flog, oferuje także 
bardzo oryginalne assault i domination. Dysponuje 
wyśmienitym modułem sztucznej inteligencji, która 
sprawia, iż boty zachowują się niemolże jak ludzie. 


cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group <ena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


KONUNG: LEGENDA PÓŁNOCY 


PAN Interactive (2 (a 

LEŻY A 

owa gra firmy PAN Interactive zatytułowana Konung: Legenda (1) 
Północy to kolejna propozycja dla miłośników łączenia różnych  * 4/8 
gałunków. W tym konkretnym przypadku doszło do połączenia ksi!" 

role-playing ze strategią czasu rzeczywistego oraz elementami gry przy- $ 

godowej. Akcja Konunga rozgrywa się w średniowiecznej Skandynawii, 

w której mieszają się wpływy Słowian, Wikingów i bizantyjskich kupców. 

Prócz nich społkasz także mitologiczne istoty takie jak centaury, trolle 

i smoki. Wszystkie mają zachowywać się nad wyraz inteligentnie, co za- 

pewnić ma moduł sztucznej inteligencji opracowany przez radzieckich 

specjalistów wojskowych! Cóż, na pewno fajnie będzie to zobaczyć. Poza 

tym czeka Cię 60 różnych przygód i 200 postaci, z którymi będzie moż- 

na porozmawiać. Konung: Legenda Północy ukaże się w polskiej wersji 


językowej już w październiku. 
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ZAPOWIEDZI 


OSTATNIA PROSTA 
META 


KRAKSA  POŚLIZG 


Prace nad grą 4 Termin pre- 
zostały miery został 
wstrzymane. | przesunięty 
na późniejszy. 


„KOGUT" 


Duże szanse 
że gra trafi do 
nas w pełni 
zlokalizo- 
wana. 


FLAGA 


Gra ukaże się 
w polskiej 
wersji 
językowej. 


remiera pierwszej części trylogii gier | 
opartych na motywach głośnego filmu 


„Blair Witch Project” nastąpi jeszcze 
we wrześniu. Tymczasem już teraz kolejny epi 
zod owej komputerowej serii, Blair Witch 
Project 2: The Legend of Coffin Rock, jest na 
ukończeniu, a do redakcji ŚGK dotarły właś 


nie najświeższe informacje na jego temat. 


Akcja gry rozgrywa się 
wcześniej niż historia opo- 
wiedziana w „jedynce”, albo- 
wiem przenosi ona gracza 
z lat 40-tych dwudziestego 
wieku w rok 1886. Wówczas to na 
obrzeżach miasteczka Coffin Rock 
znaleziono rannego żołnierza, 
który na skutek urazu głowy stra- 
cił pamięć. Nieznajomego przez- 
wano Lazarus (czyli Łazarz) i ulo- 
kowano w domostwie rodziny 
Weaverów na czas kuracji. Nie 
minęło wiele czasu, a najmłod- 
sza córka w rodzinie, obda- 
rzona nadnaturalnymi zdol- 
nościami mała Robin, znik- 
nęła w niewyjaśnionych 


* okolicznościach w lesie znanym z filmu. Ty ja- 


ko Lazarus dołączasz się do pospiesznie 

zorganizowanej ekipy poszukiwawczej by 

sławić czała przerażającym potworom i nie 

mniej niepokojącym wspomnieniom 

z przeszłości, które zaczynają powra- 

cać wraz z rozwojem wydarzeń. 

Podobnie jak w pierwszej części 

BWP, w The Legend of Coffin Rock 

zastosowano engine Nocturne'a, 

co niewątpliwie sprawi, że gra 

będzie miała świetny klimat 

pod względem graficznym, 

aczkolwiek może sprawić 

trudności przy sterowaniu 

sę ze względu na dzi- 

„Pag ujęcia 

kamery. 

Sama zabawa ma być mieszaniną 

przygody i szybkiej akcji utrzymanej 

w konwencji grozy. Ostateczny werdykt 

wydamy już wkrótce bowiem BWP 2: The 

Legend oł Coffin Rock pojawi się w lis- 

topadzie. Polskim dystrybutorem gry bę- 
dzie firma Play lt. 


| Summoner). 
| wana Red Fac- 


| tion, ma ona 


| 
| 
l 


| na zamknięte drzwi, a ma przy sobie wyrzut 


| żliwe już w połowie przyszłego ro- 
| ku wraz z premierą nowej 
| gry FPP firmy Volition (tej 
| samej, która stworzyła 
| Freespace 1 8: 2, a obec- 


| zwanego Geo-Mod. Jego pod- 


nowej grze firmy Ubi Soft zatytuło- 
wanej Peacemakers możnaby po- 
wiedzieć, iż jest to kolejny RTS 
z trójwymiarową grafiką, gdyby nie spe- 
cyficzne potraktowanie problemu pienię- 
dzy. Otóż w tej grze ich źródłem mają 


być środki masowego przekazu. Jeśli bę- 
dziesz dbał o to, by w trakcie walki nie 
zginęły osoby postronne, dziennikarze 
będą Cię lubić, przedstawią Cię w dobrym 
świetle i dzięki temu ludzie chętnie będą 
dawli Ci pieniądze. Przyznam, że ów po- 
mysł wydaje mi się nieco zwariowany, ale 
każda nowa idea wydaje się być mile wi- 
dziana na nieco zaskorupiałym rynku stra- 
tegii czasu rzeczywistego. 


ie pomylę się wiele zakładając, iż 
wspólnym marzeniem miłośników gier 
FPP jest świat reagujący na poczyna- 
| nia gracza. Jeśli na przykład natknie się on 


nię rakiet, robi sobie w nich otwór i idzie da- 


| lej. Może też wydrążyć tunel z pomocą min, . 
| jeśli akurat taka droga wyda mu się łatwiej- 

| sza od walki ze strażnikami pilnują- 
| cymi „oficjalnego” wejścia. 


„A 


Takie rzeczy mają stać się mo- 


nie pracuje także nad 
rolplejem zatytułowanym 


Zatytuło- 


korzystać z zu- 
pełnie nowego engine'u 


sławową cechą jest możliwość 
dynamicznej zmiany geometrii 


Peacemakers ukaże się w listopadzie 
w polskiej wersji językowej. Dystrybucją pro- 
gramu zajmie się firma LEM. 


| świata w odpowiedzi na oddziaływujące nań | 
| siły. Pod tym zawiłym wyjaśnieniem kryje się | 
| dokładnie to, co powiedziałem wcześniej | 
| — gracz będzie mógł wyrąbać sobie drogę 
| przez mur, jeśli stwierdzi, że jest mu to po- | 
J -trzebne. | 
| Oczywiście taka swoboda działania spra- | 
| wia, iż zupełnie inaczej trzeba projektować | 
| poszczególne poziomy gry. Ich twórcy już za- | 
| powiadają, iż w grze pojawią się pewne ob- 
| szary odporne na działanie Twojego arsena- 
| łu= na przykład stalowe drzwi, czy też spec- | 
|'jalnie utwardzane żelbetonowe ściany, które | 
| da się zniszczyć, ale kosztem zmarnowania 
| olbrzymich ilości amunicji. | 
Co się tyczy fabuły Red Faction, ma to 
| byćthriller w stylu HalfLife z akcją rozgrywa- 
| jącą się na Marsie. W jednej z kopalni wybu- | 
cha epidemia, co z kolei prowadzi do buntu | 
pracowników przeciwko ich pracodawcy — po- | 
tężnej korporacji Ultor. Gracz wciela się w po- 
| stać niejakiego Parkera, jednego z buntow- | 


ników, który postanawia wyjaśnić przy- 
jemnicę swojego pochodzenia. 


usłyszymy jeszcze nie raz. 


czyny epidemii, a przy okazji także ta- 


Myślę, że o Red Faction 
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Cykl Star Trek nie jest w Polsce tak popu- 
larny jak Gwiezdne Wojny, ale pomału 
coś zaczyna się dziać i w tej dziedzinie. 
Jeszcze w tym miesiącu do sklepów trafić 


ma Diar Irek Voyacjer: ite Force, gra 
FPP oparta na enginie Quake'a 3, której 
dd ndk zajmie się firma LEM, W 
nieco „kwa uj termin firma C 
zapowiedziała premierę Star Trek: li 
Worlds, trójwymiarowego RTS-a, który 
trafi do nas w polskiej wersji Foo: 
Startrekowe cudo ma w planach także fir- 
ma CODA, która szykuje się do wydania 


NIE ni" 


Telefonia komórkowa święci h j 
daj młotek idzie "dp |pów 


nych. Po wielu próbach znalezienia strate- 
icznego inwestora firma Motorola zdecy- 
dor arów ni satelitów sód 
wi U, okazał się 

as gops c drogi dla klientów. 


Rząd Słanów Zjednoczonych wydał ra- 
port, z którego wynika, iż producenci gier 
nagminnie produkują brutalne gry, które 
potem chcą sprzedać nieletnim. Z rapor- 
tem nie zgodzili się reprezentanci branży, 
którzy uważają, iż rodzice coraz lepiej 
orientują się w systemie oceniania gier 
(chodzi o to, że Quake jest na przykład 
dozwolony od lat 18) i że to wystarczy, 
by uchronić dzieci przed elektroniczną 
przemocą. Ciekawe, kiedy u nas zaczną 
się pojawiać stosowne oznaczenia na 
pudełkach? 


Prócz gier szalenie poważnych, 


wychodzą 
też takie, którymi zainteresowani będą 
głównie młodsi odbiorcy. Sam nie musisz 
w nie grać, ale za to masz gołowy pre- 
zent dla młodszego brata lub siostry. I tak 
wołercie firmy znajdą się 


+, 


i Pac p 


obiecuje | 
j. ike I ; zaś 
jw atp 


i . Wszyst- 
kie te gry ukażą się w polskiej wersji języ- 
kowej. 


za- 


NIOLANE 
vood podała, iż premiera 
nastąpi 24 października. Z kolei 
ay ogłosił, iż Bal 2 trafi do 
sklepów 26 września. Niestety, na polską 
wersję gry będziemy musieli aż 
do listopada. 


Kl'L'" 


Symulacje to dość niewdzięczny temat dla 
producentów gier, gdyż z reguły cieszą 
się one popularnością tylko w wąskiej 
grupie „wybrańców*. Mimo to jeszcze 
w tym roku ł 

oczekiwanego z wiel 


r 4 oraz 
niecierpliwością 
częka 


na 
| I , która już teraz wygląda 
po prostu cudownie. Dystrybucją tego 
programu zjamie się C d. 


W trosce o ty, by miłośnicy wspaniałego 
Deus E uzask. firma lon Storm 
udostępniła w internecie ja ię służą” 
cy do tworzenia map I misji do tejże gry. 
Dzięki niemu można nie tylko stworzyć 
zupełnie nowe tereny gry, ale także kre- 
ować nowe postaci, określić jak mają się 
zachowywać, co mówić i oczywiście jak 
wyglądać. Gracze jów doświad- 
rap ror = obiektami 3D bę- 

ą też mogli tworzyć własne przedmioty, 
jak również „kręcić” swoje własne L 
wencje wideo. Być może dzięki temu 
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| ielu ludzi nie wie, iż Starship Troo- 
| pers, pokazywany niedawno na 


| ma konflikt pomiędzy ludzkoś- 
| cią, a rasą robaków wywodzę: 
| cych się z systemu Klendath. 

| Początkowe etapy gry mają 4 


roken Sword 1 8: 2 to jak na razie 


jedyne szerzej znane gry firmy Revo- 


lution Software. Być może już wkrót- 
ce dołączy do nich trzecia zatytułowana 
Gold 8: Glory: The Road to El Dorado, 
w której wcielisz się w poszukiwacza legen- 
darnego El Dorado. 

Jako Tulio lub Miguel (masz możliwość 
wyboru) będziesz musiał walczyć z jagua- 
rami, piraniami, piratami i hiszpańskimi żoł- 
nierzami, jak również rozwiązywać różne 
zagadki pozostawione przez Majów. Atrak- 
cją gry ma być oprawa graficzna, oraz 
humor jej bohaterów. Ponieważ program 
ukaże się w polskiej wersji językowej, nie 


ekranach kin film SF, oparty jest na 


| książce pod tym samym tytyłem autorstwa Ro- | 
| berta Heinleina. Ci, którzy o tym wiedzą, pa- | 
; miętają zapewne też jak niewiele ów film | 


miał wspólnego z książką. Zupełnie inaczej 
będzie z grą Starship Troopers firmy Hasbro 
Interactive, w której główny nacisk położony | 


/ ma być na rozwój żołnierzy oraz ich bojowe | 
| uniformy dające różne udogodnienia (był 


ło jeden z ważniejszych aspektów powieści). | 


| Wszystko przedstawione zostanie w konwen- | 
| cji trójwymiarowej strategii czasu rzeczywis- | 
| tego i choć implikuje to użycie 
' setek żołnierzy i pojazdów 
| (jak to w RTS-ie), to pod 
| swoją komendą będziesz 
| miał zaledwie 21 wojaków 
| podzielonych na 3 plu- 
tony. 


Akcja gry ukazywać 


powinno być problemów z jego zrozumie- 
niem. Gold 8: Glory: The Road to El Dorado 
trafi do sklepu już w listopadzie. Dystry- 
bucją gry w Polsce zajmie się firma LEM. 


lami i niszczyciele dysponujące atakiem ognio- 


cą zabawę. Na szczęście ty sam także nie 
będziesz bezbronny, w Twoim arsenale znaj- 
da się wspomniane wcześniej specjalne unior- 
my bojowe oraz taktyczne ładunki nuklearne. 
Ponadto Twoi żołnierze w miarę wykonywa- 
nia kolejnych zadań mają dysponować coraz 
większą wiedzą o swoim przeciwniku. Po pew- 
nym czasie będą dzięki temu wiedzieć, iż na 
przykład na zwykłego robaka-robotnika nie 
warto marnować amunicji. 

Starship Troopers ukaże się w polskiej 
wersji językowej już w październiku. 


| | ściśle wiązać się z wydarzeniami przedstaw- | 
| ionymi w filmie, potem jednak zabawa 
| potoczy się własnym torem. Oczywiście 
| możesz liczyć na tysiące robaków, które choć 
| głupie, to jednak dysponować mają ol- 
| brzymią przewagą liczebną. Pojawią się też | 
| robaki-mózgi. Wówczas nieskoordynowane | 
| ataki mogą przerodzić się w coś zgoła prze- 
| ciwnego. Biorąc pod uwagę, iż w grze wys- | 
| tępować ma wiele gatunków robaków — w tym 
| te znane z filmów: strzelające gazowymi ku- 


| wym — możesz liczyć na naprawdę ekscytują” | 
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ie ma chyba na świecie mi- 
łośnika komputerowego role- 
playing, który nie słyszałby 
o Baldur's Gate, ubiegłorocz- 
nym hicie firmy Interplay. Za- 
początkował on miniserię podobnych 
gier, ale żadna z nich nie osiągnęła po- 
dobnego sukcesu co pierwowzór. Zde- 
klasować może go dopiero druga część, 
zatytułowana Baldur's Gate 2: Shadows 
of Amn, nad któ- 
rą trwają właś- 
nie prace zakoń- 
czeniowe, a któ- 
ra może okazać 
się największym 
rolplejowym wy- 
darzeniem roku. 
Mówiąc naj- 
ogólniej, w BG2 
wszystko będzie 
większe, lepsze 
i wyższe. Będziesz 
mógł wziąć udział 
w większej liczbie przygód, w trakcie 
których spotkasz więcej postaci, po dro- 
dze zabijając więcej poczwar, groźniej- 
szych od tych z pierwszej części gry. 
Ponadto Twoi bohaterowie będą mogli 
wspiąć się na wyższe poziomy doświad- 


saa | 

ra ozbudJowany niż w 

BGTI, a jednocześnie 

jeszcze mocniej po- 

wikłany niż historia 

Bezimiennego z  Pla- 
je Torment. 


czenia, zaś przy ich kreowaniu bę: 
dziesz miał większą swobodę i więcej 
opcji do wyboru. Żyć, nie umierać, tym 
bardziej, że Baldur's Gate 2 również 
ukaże się w polskiej wersji językowej. 
Na pierwszy rzut oka najważniej- 
szą zmianą w BG 2 jest przejście na 
rozdzielczość 800 x 600, dzięki której 
grafika, a zwłaszcza postacie występu- 
jące w grze, staną się bardziej wyraź- 
ne. Pojawi się też 
całą masa różno- 
rodnych animacji 
sprawiających, iż 
poszczególne  lo- 
kacje nie będą tak 
statyczne jak w ory- 
ginalnym Baldur's 
Gate. Do tego doj- 
dą jeszcze nowe 
OCOZEWELENCH 
warzyszące zaklę- 
ciom oraz nowy 
układ karty postaci. 
Druga zmiana, na którą uwagę zwró- 
cić powinni zwłaszcza zapaleńcy rolple- 
jowania na żywo, to zasady kreowania 
posłaci. Proces ten ma się odbywać we - 
dług nowych reguł opisanych w trzeciej 
edycji ADAD, zaś jedną z największych 
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Podobnie jak w części pierwszej zmoszony będziesz do pene- 
tracji tajemniczych labiryntów. To właśnie lubimy najb- 
ardziej. 
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innowacji jest to, iż każda klasa posia- 
dać ma trzy zestawy specjalizacji. Pa- 
ladyn może na przykład stać się 
Zabójcą Umarłych, dzięki czemu 
jego odporność na paraliż wzroś- 
nie do 95%, ale jednocześnie 
straci możliwość leczenia dłoń- 
mi. Wojownik może 
z kolei wybrać zes- 
ław Kensai, który <= 
uniemożliwia co 


idących obok siebie 
krasnoluda i pół-orka!). 
Trzecia, najważ- 
niejsza chyba inno- 
wacja, to sama fa- 
buła, która obfito- 
wać będzie w jesz- 
cze większą ilość 
przygód nie zwią- 
zanych bezpo- 


średnio z głównym wątkiem akcji. Dzię- 
ki temu zamiast zajmować się głównym 
celem (o którym za chwilę), czas 
możesz spędzić na przykład na 
próbach zdobycia dla swojego 
maga nowego domu — w istocie 


wieży wyposażonej 
w różne pomiesz- 
czenia i obsługiwa- 
nej przez licznych 
uczniów. Jest o co 


Akcja zaczyna się 
w momencie, gdy na 
chwilę odzyskujesz przy- 
tomność. Jesteś zamk- 
nięty w klatce, pamię- 
tasz, że przeprowa- 
dzano na Tobie jakieś 
magiczne eksperymen- 
ty, zaś sprawcą Twoje- 

go nieszczęścia jest 


bee 0 r 


"GZ ZU_ZEEBC 


potężny, zły mag. Twoim pierwszym 
zadaniem jest wydostanie się na wol- 
ność, w czym powinni być Ci pomocni 
Twoi towarzysze uwięzieni w sąsiednich 
klatkach. Jednym z nich jest Minsc, 
któremu (hurra) jak zwykle towarzyszy 
jego wierny chomik. W dalszej części gry 
akcja przeniesie Cię do miasta Athkat- 
la, stolicy kraju Amn (jak zapewne 


potrafi kilka razy dziennie zmienić się w wybrane 
zwierzę. Co więcej, może on także komunikować się 
ze swoim zwierzęciem-totemem. 


Blade 

Bard, który wybierze tę specjalizację, jest mistrzem 
w posługiwaniu się mieczami. Wystarczy, iż pokaże 
co potrafi nimi uczynić, aby przeciwnicy stracili pew- 
ność siebie. Blade potrafi posługiwać się dwoma 
mieczami jednocześnie. 


prawda noszenie zbroi, ój walczyć, niepraw- 
ale jednocześnie daje "/AF' daż? W sumie każ- 

mu bardzo duże bonu- 4 da z klas posłaci Berserker SOL: ; ; 
sy do trafień i liczby "PP teges para Berserker to wojownik, który LU zawołanie potrafi 
zadanych ran. Ponadto, e mea wość zdobycia wpaść w bojowy szał. Otrzymuje wówczas bonus +1 ń 
poza tradycyjnymi klasa- " PG * po jakiejś posiad: do trafienia i +3 do ran. Jest także odporny na 
mi postaci takimi jak wojownik, = 4 ; łości, co jest wpływ czarów oddziaływujących na umysł. Minusem 
pal adyn, mag, złodzi ej, poja "wa; © R tyle ciekawe, jest to, iż nie może vżywać broni miotających i nie 
wią się jeszcze trzy nowe: 2. że każda z nich może w trakcie wolki być leczonym. 

barbarzyńca, mnich i czaro- 7 da Ci określone 

dziej (ta ostatnia klasa in- korzyści. Stalker dA BA e. 
tryguje mnie najbardziej Co się tyczy Ranger tego rodzaju równie dobrze czuje się w mieś” 
z uwagi na bliskie pokre- głównego wątku gry,  dertona pustkowiu. Potrafi lepiej od „przeciętnego” 
wieństwo z „normalnymi” jest on z pewnością _ "angera poruszać się w dszy i kryć się w cieniu. Osiąg- 
magami). Pojawi się także bardziej rozbudowa- nąwszy 10 poziom doświadczenia stalker potrafi zd- 
nowa rasa: półzork, co ny niż w BGI, a jed- pamiętywać obrazy z fotograficzną dokładnością. 
może mieć ciekawe impli- nocześnie jeszcze moc- ż 

kacje we wzajemnych re- niej powikłany niż his- Shapeshifter a 44, GALA ŚCIWM 
lacjach członków dru- ; toria _ Bezimiennego Shapeskifter to druid specjalizujący się w zmienianiu 
ISA od obkedw skie Pa z Planescape Torment. postaci. Już od pierwszego poziomu doświadczenia 
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Nie będzie przegadanych scen... 
Wywiad z Rayem Muzyka, producentem Baldur's Gate 2 
Świat Gier Spoza |Ć 


sięgasz pamięcią, to właśnie owo do- 
minium było głównym zagrożeniem dla 
mieszkańców Wrót Baldura). 

Ponieważ już na rozpoczęciu gry 
Twoja postać posiada 89000 punktów 
doświadczenia (co w zależności od kla- 
sy oznacza 7 lub 8 poziom), a w toku 
zabawy może osiągnąć aż poziom 20, 
możesz oczekiwać odpowiednio silnych 
przeciwników. Smoki, beholdery, żelaz- 
ne golemy, demony, potężni magowie 
- to będzie Twój chleb powszedni. 


SE Jakieś inne innowacje? 


fes A. 
tom iczwonwnin A M 
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Demony wcale nie są sujwiąkszym nieszczęściem jakie może 
Cię spotkać w Baldur's Gate 2. 
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w trakcie swej wędrówki odwiedzisz wiele różnych miast. 
W każdym będziesz miał coś do roboty. 


Oczywiście, prócz własnych umiejętnoś- 
ci i zaklęć, do pomocy będziesz miał cały 
szereg magicznych przedmiotów - jak 
zwykle dokładnie opisanych = oraz wie- 
lu NPC-ów. 

Według zapewnień twórców gry, 
prace nad Baldur's Gate 2 weszły w fa- 
zę beta testów, co może oznaczać, iż 
gra pojawi się naprawdę szybko. Obyś- 
my tylko nie musieli czekać zbyt długo 
na wersję polską, której twórcą i dystrybu- 
torem jest oczywiście firma CD Projekt. O 
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PANZER GENERAL 3 RUSZA NA FRONT WSCHODNI 


PANZER GENERAL 3: 
SCORCHED EARTH 


Piotr Orcholski | anzer General to jedna z naj- | Na pierwszy rzut oka PG3: Scor- | 
Z s | bardziej popularnych serii gier | ched Earth nie różni się wiele od swego | 
| strategicznych. Ostatnia in- | poprzednika. Czas gry podzielony jest 
karnacja cyklu zatytułowana | na tury, w trakcie których strony naprze- 
| Panzer General 3D: Assaul | miennie wykonują ruchy, zaś pole bitwy 
/ zaskoczyła graczy zupełnie nową, trój | to wciąż ta sama trójwymiarowa plan- 
a= | wymiarową grafi- sza z zaznaczony” | 
| ką. Niestety, poza c mi drogami, mias- 
' tą poważną, acz Magnesem przycią- | tami pain | 
J | w sumie nie wno- gającym do Scorched | mi. Nowością są | 
' szącą do zaba- zie | - opady śniegu (acz- 
| wy wiele nowego €arth ma być JESZCZE | koiwiek kojarzą mi 
| zmianą, program | bardziej niż w PGZD | se one nie tyle z | 
' bardziej rozcza- 5 | mroźnąrosyjską zi- | 
| rował, niż wzbu | UFOZMAICONY SYSŁEM | no cozBożymNa | 
 dził zachwyt. Ra- awansu Jowódców... | rodzeniem) oraz | 
| tunkiem dla nie- deszczu, a także | 
| co kulejącego gi- zmieniające się 
|ganta może być jednak Scorched | w trakcie gry zachmurzenie nieba. Wpły- | 
| Earth, wcześniej zapowiadany jako | wu na przebieg zabawy nie ma to żad- 
| dodatek, obecnie reklamowany jako | nego, ale przynajmniej ładnie wygląda. | 
. samodzielna gra. Jak można się było | Pojawiły się także nowe jednostki, których | 
/ spodziewać, akcja tego programu to- | w sumie zobaczysz w grze ponad 100 
| czy się na froncie wschodnim, to zaś | rodzajów. Prócz rosyjskich i niemieckich | 
/ może dać miłośnikom Panzer General | w grze pojawią się też oddziały polskie, 
to co lubią najbardziej: okazję do | brytyjskie i amerykańskie, choć te dwie 
| stoczenia kilku wielkich pancernych | ostatnie narodowości występować będą 
| bitew. | tylko w misjach generowanych losowo. | 


Wojna w Rosji to oczywiście zmiana klimatu na zimowy. 


Magnesem przyciągającym do Scor- 
ched Earth ma być jeszcze bardziej niż 
w PG3D urozmaicony system awansu 
dowódców, nowe warunki ukończenia mi- 
sji oraz bardzo złożony system kampanii. 
Gracz ma mieć ich do wyboru cztery: 
dwie dla Rosjan i dwie dla Niemców, 
w których wcieli się w postacie sławnych 
generałów takich jak Żukow, Koniew, 
Mannstein i Guderian. Podobnie jak 


w oryginalnym Panzer General, najtrud- | 
niejsza będzie droga do Moskwy, choć | 
i podróż w przeciwną stronę nie ma na- | 
leżeć do najłatwiejszych. Co ciekawe, | 
by pomyślnie ukończyć daną kampanię, | 
wcale nie będziesz musiał zmagać się 
ze wszystkim scenariuszami wchodzą 
cymi w jej skład. Na mapie strategicznej | 
przedstawiającej front wschodni bę 


dziesz mógł wybrać, czy w następnej 


misji chcesz walczyć na przykład na ot- | 


wartej przestrzeni 
(co z pewnością wy- 
da Ci się lepszym po- 
mysłem, jeśli dyspo- 
nował będziesz du- 
żą liczbą czołgów), 
czy też w mieście 
(opcja idealna dla 
armii złożonej głów- 
nie z piechoty). Dzię- 
ki temu można bę- 
dzie budować armie 
o określonym profi- 
lu, na przykład prze- 
znaczone do szybkich manewrów lub 


też wyspecjalizowane w zdobywaniu 


miast, i stosownie do tegoż profilu wy- 
korzystywać je na froncie. 
Co się tyczy dowódców wojsk, ich 


rola ulec ma dalszemu wzmocnieniu. 


Panzer General 


Czasami wystarczy 
utrzymać się przez 


wymagany okres cza- 


su na wyznaczonej po- 
zycji lub też ewakuo- 
wać z planszy okreś- 
loną liczbę jednostek. 


Każdy z nich posiadać ma dwie „umie- | 
jętności specjalne" dające oddziałowi | 
na przykład większą skuteczność ata- | 
ku, lub możliwość walki niezależnie od 
warunków atmosferycznych. Znów bę- | 
dziesz też musiał podejmować decyzje 
związane z przydzielaniem dowódców | 
do poszczególnych jednostek. Ciekawost- 
| ką jest to, iż dowódcy niemieccy będą | 
mogli rozpoczynać grę od razu dys- | 
ponując jedną | 
umiejętnością, i 
| kuować z planszy określoną liczbę jed- 


co ma symulo- 
wać ich wyższy 
poziom wyszko- 
lenia. 
Podobnie jak 
we wszystkich 
wcześniejszych 
grach z cyklu, 
dany scenariusz 
będziesz mógł 
zakończyć osią- 
gając zwycięst- 


; wo doskonałe, „zwykłe”, lub taktyczne 
(lub też przegrać). Nowością jest to, iż | 
' pojawią się bardziej zróżnicowane 
i warunki zwycięstwa. Czasami wystarczy | 
| utrzymać się przez wymagany okres cza- | 
| su na wyznaczonej pozycji lub też ewa- 


SDI 


Allied General 


Jedną z największych atrakcji gry bę: 
dą pojedynki czołgów. Rosyjskie, cięż- 
kie wozy takie jak KV-2 będą walczyć 
z Tygrysami i Panterami. 


nostek. Myślę, że ten ostatni „warunek” 
szczególnie dobrze będzie oddawał sy- 


' tuację niemieckich wojsk, które prawie 


cały 1944 rok spędziły na ucieczce. 
Panzer General 3: Scorched Earth 
pojawić ma się w sprzedaży na po- 
czątku listopada. Dystrybucją gry w 
Polsce zajmie się firma Play lt. Q 


| PANZER GENERAL 3: SCORCHED EARTH 


PRODUCENT: SSI 
DATA WYDANIA: listopad 2000r. 
INTERNET: www.ponzergeneral3.com 


Panzer General 2 


Marsz Wehrmachtu na Moskwę był jednym 
z najcięższych zadań PG I. Ciekawostką było 
to, iż mogłeś „kupić” decyzję o przyspiesze- 
niu ataku na Moskwę kosztem zaniechania 
działań na Ukrainie. To pozwalało rozegrać 
hipotetyczny scenariusz, w którym obrona 
stolicy ZSRR była bardzo słaba. 


Tym razem wcielałeś się w postać rosyjskie- 
go dowódcy kierującego obroną kraju. Była 
to najcięższa z trzech kampanii AG, z uwagi 
na bardzo dużą przewagę Niemców w po" 
czątkowych scenariuszach gry i ich zaciekłą 
obronę w następnych. 


Tym razem front wschodni mogłeś obejrzeć 
z perspektywy obydwu stron. Dotarcie do 
Moskwy, jak zwykle było bardzo trudne, ale 
możliwe. Znacznie cięższym zadaniem okaza- 
ła się obrona Rzeszy przed sowiecką nawałą, 
a zwłaszcza wygranie bitwy pod Kurskiem. 


Test wersji 


WSPANIAŁA PRZYGODA W ROLPLEJOWYCH KLIMATACH 


Piotr Orcholski 


_ nującą 
' modą, Arcatera 
| łączy w sobie ce- 
| chy dwóch gatun- 


beta 


; buły dać graczowi możliwość wypró- | 
| bowania różnych dróg wiodących do | 
/ szczęśliwego (lub nie) finału. 


Zgodnie z pa- 
obecnie 


ków, to jest role- 


| „point 8: click”. Postać, w którą się wcie- 


_ lasz może rozmawiać z różnymi osoba- | 


_ mi, zbierać przedmioty, rozwiązywać za- 


u 
- 
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28. G1EGAR7K 300, 


/ 
| 


upując grę każdy ma nadzie- 
ję, że dostarczy mu ona dużej 
porcji niezłej rozrywki. Wia- 
domo jednak, że różnie z tym 
bywa. Czasami gra jest wcią- 
gająca, ale za krótka. Kiedy indziej nie- 
miłosiernie się ciągnie i naprawdę nie 
wiadomo, po co komuś chciało się nad 
nią pracować. Arcatera, najnowszy pro- 
dukt firmy Ubi Soft, ma szanse nie tylko 
dostarczyć nam sporo dobrej zabawy, 
ale też dzięki nieliniowej strukturze fa- 
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Obsługa kieszeni głównego bohatera nie nastręcza 
wielu problemów. Wszytko jest przejrzyste i proste. 


gadki. W miarę postępów w grze i kolej- | 
nych zwycięstw nad poczwarami za- 
mieszkującymi świat Arcatery, groma- | 


dzi też coraz więcej punktów doświad- 


ły ten system jest pomysłem jednego 
z autorów gry, który wymyślił go jakieś 
dziesięć lat temu bazując na popular- 
nym ADŚD. 

Zabawa zaczyna się od wyboru po- 
staci, którą chcesz grać. Do wyboru 
masz poszukiwacza 'przygód (którego 
można określić też mianem wojow- 
nika), złodzieja, kapłana i maga. 


| Każdy z nich wyrusza na poszu- 


kiwanie przygód z innych po- 
wodów. Złodziej i mag szukają 
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sł) Z 
' = gg | 
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29. GXRGIRTH 300 


Nic nie jest Gi tu narzuco- 


ne z góry. Możesz robić 


co tylko Gi sie podoba... 


' playing i gry przygodowej z gatunku | 


zemsty za śmierć członków swoich ro- 
dzin, poszukiwacz przygód pragnie od- 
naleźć kobietę, którą widział przez kilka 
minut i od razu się 
w niej zakochał, 
natomiast kapłan 
stara się odzyskać 
pamięć i dowie- 
dzieć się dlaczego 
został skazany na wygnanie. Gdy już 
dokonasz wyboru postaci, czeka Cię jesz- 
cze ulubiony etap rolplejowców, czyli lo- 
sowanie cech charakteru takich jak siła, 
zręczność, charyzma i inteligencja. Jeśli 
Ci się spieszy możesz zadanie to zlecić 
komputerowi zrzucając na jego barki 


' nawet wymyślenie imienia dla swojej 
czenia. To przekłada się na wzrost umie- 
jętności walki, rzucania czarów, itp. Ca- 


postaci. 
Pierwsza rzecz, jaka zwraca uwagę 
po rozpoczęciu gry to wspa- 
niała grafika. Postać 
sterowana przez gra- | 
cza porusza się na tle | 
statycznych 
scenerii, 


! 4 


Ura, w kforel s 


| które, jeśli przyjrzeć im się bliżej oka- 
| zują się tętnić ruchem. Trawa faluje pod 
| wpływem wiatru, na niebie latają ptaki, 
a do tego dochodzi cała masa różnych 


postaci, z którymi można porozmawiać, 


lub skrzyżować miecze. W sumie wszyst- - 
| ko byłoby OK, gdyby nie jeden mały | 


niuans. Otóż zbliżając się do | 


Ciebie, Twoja postać staje 


sam problem dotyczył 
Blade Runnera). Widać 


rych jest zbudowana, 


w samej grze. 


się 


łaby się tyl- 
ko mała po- 
prawka, usu- 
wająca prob- 


waniem roz- 


tewnego za- 
mieszania 


pol KGSZ MNO. 


się coraz większa i bar- | 
dziej niewyraźna (ten | 


wówczas piksele, z któ- 


co nie wygląda zbyt 
dobrze. Na szczęś- | 
cie nie przeszka- 
dza to specjalnie | 


Dwa kluczowe | 
elementy zabawy: | 
rozmowa z innymi i 
posłaciami i sys- | 
tem walki wydają | 
funkcjono- 
wać jak należy. | 

Temu drugie- 
mu przyda- | 
' pokoi, a jednocześnie wzbudza nadzie- 


lem z wyda- | 


czasami trudno jest wyraźnie stwierdzić 


co Twoja postać robi. W rezultacie wal- 


ka sprowadza się do ciągłego klikania | 
myszką a'la Diablo. Mam nadzieję, że 


zostanie to poprawione do czasu uka- 
zania się finalnej wersji Arcatery. Dialo- 


gi są z kolei jak najbardziej OK; wszyst- | 
kie rozmowy przebiegają według wysłu- 
| żonego, ale sprawdzonego wzorca: z dos- | 
tępnej listy wybierasz to, co chcesz po- | 
wiedzieć, a następnie słuchasz odpo- | 
| wiedzi. Proste i praktyczne. 


fircatera, najnowszy pro- 
dukt firmy Ubi Soft, ma 
szanse nie tylko dostar- 
czyć nam naprawdę spo- 
ro dobrej zabawy, ale też 
dzięki nieliniowej struktu- 


rze fabuły dać graczowi 
możliwość wypróbowa- 
nia różnych dróg wio- 
Jących do szczęśliwego 
_(lub nie) finału. _ 


To, co w sumie najbardziej mnie nie- 


ję, to otwarty system gry. Nic nie jest Ci 


| tu narzucone z góry. Możesz robić co 
| tylko Ci się podoba, ale to niesie nieste- 
i ty niebezpieczeństwo takie, że czasami | 
po prostu nie wiadomo co dalej. Zbyt wie- | 
kazów. Chodzi i 
bowiem o to, iż | 
w trakcie bi- i 


le widziałem już gier, które dając Ci peł- 


ną swobodę ruchu bardziej irytowały, niż | 
bawiły, gdyż po prostu człowiek nie wie- | 
| dział, co robić. Mam nadzieję, że Arca- 
| tera nie będzie się do nich zaliczać. 


Na koniec jedna, bardzo dobra 
' wiadomość. Arcatera ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej, co biorąc pod 
uwagę ilość dialogów występujących 
w grze 'ułatwi nam wszystkim życie. 
Program ma trafić do sklepów już 
w październiku. O 


PRODUCENT: Westka Entertainment 


DATA WYDANIA: październik 2000r. 
INTERNET; www.arcatera.com 
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Przy zbliżeniu widać nawet otwory 
wlotów powietrza. Charakter 

zgięcie skrzydeł zdradza ar 

skiego „Korsarza”. 


ednym ze sztandarowych produk- 


mowych warunkach, 


bezgranicznie nud- 


Program ten odniósł spory sukces (przy- 


najmniej jak na symulację), to zaś spra- 
wiło, iż pomysł postanowiono kontynuo- 


$GK 10/00 


| gramu wskazuje, 
jego akcja toczy 
| się na Pacyfiku w 
' okresie II 
| światowej. Możesz 
| wybrać, czy chcesz 
| grać po 
| Amerykanów, czy Japończyków, to zaś 
| ma bezpośredni wpływ na rodzaj sa- 
| molotów, jakimi kipi mógł latać. Do | 
| wyboru masz ich 
| w sumie siedem, a 
wśród nich znaj- 
| dują się tak słynne 
| maszyny, jak F-6F 
/_Hellcat, czy japoń- 
. skie A6M$ Zero. 


J jaką zauważa się 
/ po uruchomieniu gry to menu nawią- | 
| zujące stylem do komiksów z lat 50-tych. 
| Wygląda to dość nietypowo, ale jest | 
tów firmy Microsoft jest seria | 
Flight Simulator. Cykl ten, przez | 
jednych uważany za szczyt moż- 
iwości w symulowaniu | 

lotu samolotem w do- | 


przez innych za | 


ną formę spędzania | 
wolnego czasu, każdego roku | 
wzbogaca się o nową edycję. | 
By dodać jej nieco wigoru, 
Microsoft | 


już rok temu zde- | 
cydował się dodać możliwość strzela- | 
nia, co zaowocowało przemianą Flight | 
Simulatora w Combat Flight Simulator. | 


| wać. Jeszcze w tym roku ukazać ma się 
| Combat Flight Simulator 2: WWII Pacific, 


| my zaś testowaliśmy niedawno wersję beta | 
| tej gry. 


Jak nazwa pro- 


wojny 


stronie 


Pierwsza rzecz 


Combat Flight Simula- 
tor 2 korzysta z tego 
spr engine'u co 


Co więcej, samoloty 
CFS2 nie tylko wyglą- 
dają realistycznie ale 
również tak się za- 


w sumie dobrym pomysłem. Druga rzecz, 


| na jaką warto zwrócić uwagę to duża | 


| liczba opcji, które możesz włączyć lub | 


| | wyłączyć według własnego widzimisię. | 
Dzięki temu gra nie | 


tylko działa na róż- 
norodnych konfigu- 
racjach sprzętowych, 
ale także jest do 
strawienia dla róż- 
nych graczy — tak 
żółtodziobów, jak 
i idaskonih lotników, dla których 


| lądowanie na lotniskowcu jest równie | 


proste co lądowanie we własnym łóżku. | 


MS Flight Combat | 


Simulator 2 korzys- 
ta z tego samego 
engine'u co MS Flight 
Simulator 2000. Ma 


to swoje zalety i wa- 


policzyć niesamo- 


wzorowane modele samolotów, najlep- 


/ sze jakie widziałem do tej pory w po- | 
wietrznej symulacji. Myślę, że zespół | 


dy. Na plus trzeba | 


wicie dokładnie od- | 


Może jednak 
cieczka nad Londyn? 


Jeśli latanie nad Pacyfikiem nie jest tym, 
o czym marzyłeś, radzę spróbować orygi 
nalnego Combat Flight Simulatora. Akcja 
tego programu toczyła się nad Europq, 
a jedną z atrakcji były loty bojowe nad Lon 
dynem, Paryżem i Berlinem, gdzie mogłeś 
zobaczyć między innymi wieżę Eiffela 
i Big Ben. Uparci gracze mogli też prze- 
nieść z Flight Simulałora 98 wybrane 
modele samolotów — na przykład Boein- 


ga 737 - i zestrzelić je. Doprawdy, igra- 
nie z historią nigdy nie było jeszcze tak 
zabawne. 


za chowują. Na uwagę zwraca zwłasz- 


cza wpływ uszkodzeń na lot. Gdy | 
w walce z trzema japońskimi „Zero” | 
zostałem trafiony z boku, straciłem | 


przód samolotu łącznie z silnikiem. Nie 


Eskadra Wildcatów zmierza nad cel. Twoi skrzydłowi mają 


reagować bardzo inteligentnie na rozkazy, jakie im wydasz. 


wym przeleciałem jeszcze jakiś kilometr 


| te przykłady chcę 


| nosi się w walce nie tylko widać, ale 
' przede wszystkim czuć. | to zapewne 


| czym specjalnym. Ponieważ większa 
| część gry toczy się nad wodą, z reguły | 
| będziesz widział tylko ocean i niebo. 
| Niezbyt przypadły mi też do gustu okrę- 
| ty, które na tym poziomie zaawansowa- 
| nia prac nad grą są albo białą plamą | 
tworzący grę odwiedził niejedno mu- | 
zeum i archiwum, by zdobyć odpo- | 
wiednią dokumentację techniczną. Co 
więcej, samoloty CFS2 nie tylko wyglą- 
dają realistycznie ale również tak się 


| brak wojsk lądowych sprawia, iż nie bę- | 
było eksplozji, po prostu lotem ślizgo- | 


jaciela. Obraz wojny wydaje mi się być 
i wpadłem do oceanu. Innym razem | z regoreech: iepełny, co jest dużym 
z uszkodzonym podwoziem, które nie | minusem*% grze, która celuje w jak 

chciało się otworzyć, próbowałem ! największy realizm. 
usiąść na lotniskowcu. | 1 


h.opcji gry ta- 
quick flight” 
layer" pro- 
jysponuje 
także  bar- 
dzo wyrafi- 
nowanym 
generatorem 
misji. 


emocji 
było co nie 


miara. Podając 


powiedzieć, iż usz- 
kodzenia jakie od- : 
Nie 
jest on tak skompli- 
| kowany w obsłudze jak przedsta- 
| wiono to w instrukcji — w dużej części 
' jest to zasługa funkcjonalnego menu 
'- i myślę, że dzięki niemu CFS2 
szybko dochrapie się wielu 
| nowych misji, 
| które uzupeł- 
| nią pulę ory- 


niezmiernie ucieszy miłośników gatunku. 
Niestety, poza modelami samolo- 
tów, grafika CFS2 nie wyróżnia się ni- 


bez tekstur, albo wykazują inne błędy | 
graficzne. Najgorsze jest jednak to, iż ' 
w CFS2 praktycznie nie ma 
misji, w których Twoim 
celem jest atako- 
wanie ce- i 
lów na- ziemnych. | 
Owszem, będziesz musiał zniszczyć 


jeden lub dwa budynki, ale całkowity 


dziesz mógł atakować pozycji nieprzy- 


Japoński „Zero” wraca z misji do bazy. 
Wyraźnie widać ślady uszkodzeń na 
kadłubie i ogonie. 


| ginalnych zadań występujących w grze. 
| Combat Flight Simulator 2 ukazać 
| masię już w październiku, zaś dystry- 
| bucją gry zajmie się rzecz jasna firma 


| Microsoft. (u) 


MS COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 


PRODUCENT: Microsoft 
Dała WYDANIA: IV kwartał 


ART - 


Maciej Jasiński | ne cele znajdujące się na terenie całej : 
' opanowanej przez III Rzeszę Europy. Do | 
' przygotowania map terenu użyto zdjęć 
' satelitarnych oraz planów pochodzą- 
(cych z okresu wojny. Jak zapewniają | 
| twórcy, efekt tego ma być niesamowity. | 
'_ Na terenie znaj- 


decydować o odparciu ataku przeciw- 
nika, ustalać punkt zrzutu oraz jego pu- | 


| łap. Zależy od tego bezpośrednio sku- 
| teczność, bowiem chmury mogą zarów- 
' no przysłonić cel, jak i skutecznie ochro- | 


nić przed rozpoznaniem przez baterie 


dą się wszyst- 
/ kie większe rzeki, 
' drogi i miasta o 
' wyglądzie sprzed 
' ponad pięćdzie- 
| sięciu lat. Także 
efekty bombardo- 
|. wania mają wy- 
' glądać niezwykle 
_ realistycznie, a efekty zniszczeń trwale ; 
| zmieniać wygląd miejscowości. | 
| W grze będziesz dowodził oddzia- | 
| łem ośmiu B-17, ale cała eskadra może 
| | maksymalnie składać się z 12 bombow- 
ców i 8 myśliwców. Wśród tych drugich - 
kres drugiej wojny świato- znajdą się P-38 Lightning, P-47 Thunder- 
wej jest bardzo często | bolt oraz P-51 Mustang, a ich zadaniem 
przedstawiany w grach będzie wyeliminowanie niemieckich 
komputerowych, jednak  Fw-190, BI-109, Me-262 Schwalbe 
wśród niezliczonej ilości | i Me-163 Komet. Ty oczywiście będziesz 
strategii, symulatorów czołgów czy | musiał kierować całym szykiem drużyny, 
samolotów pojawiło się jak do tej pory 
zaledwie kilka gier, w których możesz | 
zasiąść za sterami B-17. Będąca i 
właśnie w produkcji gra 
B-17 Flying Fortress - 
The Mighty 8th, o ile | 
jej autorzy dotrzyma” 
ją składanych obiet- | 
nic, ma szansę stać i 
się jedną z ciekaw- 
szych gier ostatnich lat. | 
Program ma oferować możliwość | 
uczestniczenia w operacjach 8 Armii | 
Powietrznej stacjonującej w Anglii. 
Stamtąd prowadzono naloty na wybra- 


"a 


PRODUCENT: Microprose 
DATA WYDANIA: fm 2000r. 
yingfortresscom 


INTERNET: www.bl7 


woedził oddziałem ośmiu 
8-17, ale cała eskadra 


może maksymalnie 
składać się z 12 bom- 
bowców i 8 myśliwców. 


' ostrzał i strach mo- 


' rale zarówno 
| Twoich ludzi, 


|; jak i tych 


artylerii przeciw- 
lotniczej. | 
Pod swoimi 
rozkazami _ bę- 
dziesz miał dzie- | 
sięciu członków 
załogi: dwóch pi- | 
lotów, nawigatora, | 
radiooperatora, | 
bombardiera oraz | 
pięciu strzelców. Cały czas będzie mo- | 


/ źliwe przełączanie się pomiędzy posz- 


czególnymi stanowiskami i kon- 


| trola sytuacji. Wyróżnikiem | 
' B-17 ma być uwzględnie- 


nie reakcji psychologicz- 
nych załogi. Gwałtowny 


że obniżyć mo- 


w towarzyszących samolotach. W mia- | 


rę pokonywania kolejnych etapów kam- 
panii odporność i doświadczenie załóg 
| będzie wzrastało, o ile nie zaliczysz 
| kilku nieudanych nalotów. 


dań opartych 
na historycz- 
nych wydarze- 


niach. Mają one 
obejmować zarówno 
naloty, jak i misje 
rozpoznawcze i do- 
tyczyć miejsc, które 
w czasie wojny stały 


się celami dla bombowców. Wśród | 
obiektów do zniszczenia, poza budyn- | 
kami, będą także fabryki czy mosty. Po | 
powrocie do bazy będziesz otrzymywał | 


pełen raport o sku- 
teczności bombar- 
dowania oraz. ja- 
kości przeprowa- 
dzonej akcji. Ra- 
porty będą oce- 
niane przez prze- 
łożonych staną się 
| podstawą Twoich 
kolejnych awansów 
i odznaczeń. 


Efekt wizyty eskadry B-17 w porcie. 


Poza kampa- | 


nią przygoło- 
wano 25 za- i 


Każde trafienie w samo- 


lot i uszkodzenie poszy- 
cia ma być widoczne. Tak- 
że wszelkie wybuchy i po- 
żary przedstawiono nie- 


zwykle starannie. 


; zie pozostaje czekać i mieć nadzieję, iż 
Najbardziej widowiskowym ele- | 
| mentem gry będzie oczywiście walka 


w powietrzu. Ostrzał artylerii przeciw- 
lotniczej oraz niemieckich myśliwców mo- 
że oznaczać zniszczenie samolotu, lub 
też jego niewielkie uszkodzenie. W tym 
drugim przypadku będzie można pod- 


jąć decyzję dotyczącą kontynuacji lotu | 
czy powrotu do bazy. Musisz się jednak 
liczyć z tym, iż niewykonanie zada- | 
nia może wywołać niezado- | 

wolenie sztabu, a niekiedy | 
konieczność ponownego | 


ataku na cel. 


Każde trafienie w sa- | 


molot i uszkodzenie poszy- 


cia ma być widoczne. Także 
wszelkie wybuchy i pożary 


przedstawiono niezwykle 
starannie. Jednakże 


aby rozkoszować się | 

doskonałą grafiką, niezbędny oka- 

, że się komputer o niezłych paramet- 

| rach, choć do odpalenia gry w niskiej 

| rozdzielczości i z wyłączonymi szcze- | 
gółami tła ma wystarczyć P200 i 32MB | 


RAM. 


Do premiery B-17 Flying Fortress The 


Mighty 8th po- 
zostało jeszcze 
sporo czasu i 


nowsze wieści z 
Wayward  De- 
sign, to z pew- 
nością o tym na- 
piszemy. Na ra- 


tym razem twórcy gry dotrzymają 
_ wszystkich złożonych obietnic. O 


jeżeli tylko po- | 
jawią się jakieś 


W B-17 liczy się strategia... 


+8 


CZ, bez któ- 


e W, 


rodzaj ludzki walczy o przeżycie, 
zmuszony do ucieczki z Ziemi, 
gdzie życie uległo zagładzie po ude- 
rzeniu meteorytu. Ziemianie w poszu- 


systemu o nazwie Epsilon Eridani. 
Wkrótce jednak okazało się, iż 


wrogich sobie obcych ras, 
z których każda chce 


wać ten 


system. 
Przyby- 


cie Ziemian 


PRODUCENT: 03 Gumes 
DATA WYDANIA: październik 2000r. 
INTERNET: www.outforce.com 


zwedzka firma 03 GAMES jest . 
debiutantem na rynku kompute- | 
rowym, Oulłorce zaś to pierw- 
szy produkt tej, liczącej sobie | 
człernaście osób, grupy zago- 
rzałych wielbicieli RTS-ów. Fabuła gry | 
przenosi Cię w przyszłość, kiedy to | 
| nież niektóre rozwiązania graficzne wzo- | 
| rowane na Total Anihilation, widoczne 
| chociażby podczas budowania stuktur | 
| czy jednostek: najpierw powstaje szkie- | 
kiwaniu schronienia udali się do | 


|— konsoli, dzięki 


kontrolo- | 
| walna. Otwiera to 
właśnie | 
' szerokie możliwoś- 
| ci: można, na przykład, dowolnie defi- : 
| niować interfejs użytkownika i zmienne 
| samej gry, czy choćby stworzyć schema- 


| spotęgowało już i tak zażarty konflikt : 
' — od tego momentu o przestrzeń do ży 
| cia walczyć zaczęły już trzy rasy. 


Qutforce pełnymi garściami czerpie 


let konstrukcji, który następnie jest wy- | 


' pełniany materiałem. Niewątpliwe no- | 
| vum stanowi za to 
ten wycinek galaktyki jest już 
"DE. zamieszkany: Terranie znaleźli 
się w epicentrum zmagań dwóch | 


zaimplementowa- 
nie — przypomina- 
jącej tę z Quake'a 


której gra jest w 
pełni  konfiguro- 


przed graczem 


ty zachowań jednostek. Jednostkom bu- 
ującym możesz zaplanować konstruo- 
wanie budynków w wybranej przez Cie- | 
ie ilości i w zdefiniowanym miejscu; dla 
myśliwców natomiast opracować można 
trategie działania i tym samym tworzyć | 
skoordynowane ataki na ogromną skalę. | 


Przybycie Ziemian spotę- 
gowało już i tak zażarty 
konflikt — od tego mo- 
mentu o przestrzeń do 

życia walczyć zaczęły 
już trzy rasy. 


Innym, wartym uwagi punktem, 
est sztuczna inteligencja przeciwnika. 


| Otóż, w Oulłorce masz do czynienia 
| z dynamicznym Al: komputer analizuje 
| z tradycji gatunku RTS. Inspiracja wcześ- | 

_niejszymi tytułami tego rodzaju jest 
. bardzo widoczna: znajdziesz tu trady- 
| cyjny kąt obserwacji pola bitwy, zma- 
'gania trzech odrębnych ras, koniecz- | 
| ność korzystania z dwu różnych źródeł 
| surowców, i tak dalej. Gra oferuje rów- | 


i porównuje schematy działania i odnaj- 


| duje słabe punkty w strategii gracza. 
/ Jeśli więc stosujesz taktykę defensyw- 
| ną, przeciwnik działać będzie ofensyw- 


nie, przejmując kontrolę nad większoś- 


; cią mapy, gdy zaś grasz ofensywnie, 


będzie doskonalić swoją linię obrony. 


Tryb single player oferuje, oprócz tu- 


 toriala i właściwej kampanii, także op- 


cję Skirmish, gdzie swe umiejętności bi- 
tewne przetrenować można z kompute- 
rem. Dostępny jest naturalnie także mul- 
tiplayer (TCP/IP, LAN), oferując kilka 
mapek do wspól- | 
nej rozgrywki. — | 
Wszystko wska- 
zuje na to, że Out- 
force będzie pro- 
duktem jeśli nie 
przełomowym, to 
na pewno wartym | 
uwagi wszystkich 
miłośników strate- 
gii czasu rzeczywistego. Miła dla oka, 


; szczegółowa grafika, dobra oprawa 
| dźwiękowa oraz bardzo wysoka gry- 
' walność, potęgowana szerokimi możli- 
| wościami konfiguracji programu, poz- 


walają z optymizmem spoglądać w przy- 


;szłość. Gra powinna ukazać się już 
' w październiku, więc wkrótce przeko- 


namy się, czy warto było czekać. Q 


PAY OZ DE AZAZTRJTO JOY 


Ń wirtualny sklep, | 
realne korzyści! 


Oferta internetowego sklepu MiG 
(WWW.MIG.PL) obejmuje programy 
multimedialne wydawnictwa Onet.pl 
SA Oddział OPM, gry komputerowe dla dzieci i dorosłych, produkty internajawe 
oraz książki. Wszystkie zakupy są całkowicie bezpieczne, szybkie i wygodne. 


Wspólnie ze sklepem MiG przygotowaliśmy dla Was konkurs. Nagrodami w nim 
są ogra multimedialne: „Encyklopedia II Wojny Światowej” i „Encyklopedia 
ocku w Polsce”, 


.„ pea rozy ka 


Yb 


zj 


PTRRETUORY WOT POWT BOWIE PY NOOWAADA TZ TTE « 


* Aby wziąć udział w losowaniu tych cennych nagród 57777 
| ; ! 


TY; j naciać acinausiaciyć h 1. £ 
W. ar zy POWUĘ JUPOWIECZI 1a trz pomiżś 5 


1. Produkty jakiej firmy można kupić w Internetowym sklepie MiG? 
u) CD Projekt 


b) Play It %%. 
<) TopWare ść 
ujauje się siedzibu wydawnictwa Onet.pl? 
gy szawie 
v Białej Podlusce sh 
uńsku > 


3. Co możesz zamówić w Mi6-u? 
u) samochody j 

b) sprzęt AGD 

<) programy multimedialne 


Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi rozlosujemy 12 
paketów Eo at pac się z programów: „Encyklopedia II Wojny Światowej” i „Encyklopedia a* 
ocka w Polsce”. 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pay z naklejonym 
kuponem konkursowym na adres redakcji do dnia 3 października 2000 r. 


Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 12/2000. 


ikingowie przez kilka 
stuleci byli postrachem 
Europy, zaś w listopa- 
dzie staną się również 
postrachem pecetów. 
Rune, nowa gra nad którą pracu- 

je aktualnie firma Human Head, 
przeniesie Cię do średnio- 


krwistej i brutalnej gry TPP, na- 


nem Unreal. 


ŚGK_10/00 


wiecznej Europy, gdzie 
jako Wiking o imieniu 
Rangar walczył będziesz 

z hordami krasnoludów, gob- | 
linów i innych stworzeń, ma- | 
jących swój rodowód w nor- | 
dyckich sagach. Bynajmniej nie 
jest to wstęp do rolpleja, leczdo | 


pędzanej udoskonalonym engi- : | 


du testową wersję Rune, która co praw- 
da przeraziła nas nieco wymaganiami 


' sprzętowymi (lepiej nawet o nich nie | 
' wspominać), ale też dość dobrze poka- 
zała, jak może wyglądać produkt koń- | 
cowy. Cóż, wiele wskazuje na to, iż po- | 
łączenie jednego z najlepszych istnieją- | 


cych obecnie engine'ów, świetnej grafi- 
ki, wspaniale zaprojektowanych pozio- 


dzie wyróżniać Rune'a 
z innych gier tego typu 
to niezwykła interak- 
tywność środowiska, 
oraz bardzo inteligent- 
ni przeciwnicy. 


| walki to strzał w dziesiątkę. Zacznę od 
tego ostatniego punktu, gdyż wymaga 
| on kilku słów wyjaśnienia, a jednocześ- 
nie wydaje się jednym z najbardziej cha- 
' rakterystycznych elementów gry. Otóż 
| wszystkie bronie występujące w grze po- 
dzielone zostały na trzy kategorie: mie- 
| cze, topory i maczugi. Każdy z tych ty- 
/ pów uzbrojenia ma określoną szybkość 
| i zadaje innego rodzaju obrażenia. Moż- 
'na i należy wykorzystać to w walce 
Niedawno otrzymaliśmy do wglą- 


z różnymi przeciwnikami, gdyż zapew- 
ni Ci to nad nimi dodatkową przewagę. 
Co więcej, niektóre z broni, jakie znaj- 
dziesz na swej drodze, wyposażone są 
również w pewne magiczne moce — na 
przykład, mogą wysysać z przeciwni- 
ków energię życiową i przekazywać ją 
Tobie. Co ciekawe, za broń mogą rów- | 
nież posłużyć odcięte głowy i członki | 


| Twoich przeciwników. Brzmi to makab- 
mów i całkiem realistycznego systemu | 


rycznie, ale z braku czegokolwiek in- 


nego i ręka trolla może się okazać sku- | 
teczna w walce. W sumie walka w Rune | 
| jest zupełnie innym doświadczeniem od | 
walki na przykład w Heretic 2. Tam li- 
czyła się tylko szybkość klikania mysz- 
| ką, tutaj istotna jest także szybkość da- | 


| nej broni, jak i to, gdzie i jak trafisz prze- 
ciwka. Cały ten system bazuje na dwóch 


klawiszach odpowiadających za atak | 
i obronę, które dodatkowo można po- | 
łączyć w kombinacje z klawiszami od- | 
powiedzialnymi za ruch. Jest to wyjąt- | 
kowo proste, a jednocześnie pozwala | 
| uzyskać bardzo dużą liczbę kombinacji | 


| uderzeń i bloków. 


Co się tyczy fabuły, jest to standar- 
| dowa niemalże opowieść o zemście, ja- | 
ką młody człowiek planuje na wrogim | 
wodzu za śmierć mieszkańców swojej | 


rodzinnej wioski. Przeciwnikiem tym jest 
niejaki Carnack, wyznawca złego boga 
Lokiego. Do tegoż Carnacka udajesz się 


wraz z ojcem z misją dyplomatyczną, a 


ale po drodze wasz statek tonie w cza- 
sie wyjątkowo silnego sztormu. Katastro- | 
fę przeżywasz tylko Ty, problem w tym, ; 
| iż wciągnięty przez morski wir budzisz 


się w podziemnym świecie, z którego 
musisz znaleźć wyjście. 


„.połączenie jednego z 
najlepszych istniejących 
obecnie engine'ów, świet- 
nej grafiki, wspaniale za- 
projektowanych pozio- 
mów i całkiem realistycz- 
nego systemu walki to 
strzał w dziesiątkę. 


rowani własnymi przekonaniami mogą 


Trafisz między innymi 
wielkiego, ponurego zamku. 


nawidzą na przykład goblinów, dzięki 


_ czemu na pewno nieraz zobaczysz nie- 
; duże walczące ze sobą postacie. Za- 


bawne jest to, że gdy po walce, popla- 
miony krwią i posoką zabitych wrogów 


| wejdziesz do wody, możesz się w niej 
| umyć. Wyjdziesz z niej czyściutki i świe- 
| żutki jak kwiatki na łące. 


Prócz opcji gry dla pojedynczego 


| gracza, Rune posiadać ma też rozbu- 
| dowaną ofertę dla miłośników sieciowa- 
nia (nic dziwnego, zważywszy, iż gra 
/ bazuje na enginie Unreal). Na pewno 
| będzie można spróbować sił w death- 
| matchu, a jak obiecują twórcy gry, po- 
_ jawią się także bardziej wyrafinowane 
| formy wspólnej zabawy. Miłośnicy 

To, co z pewnością będzie wyróż- | 
| niać Rune z innych gier tego typu, to | 
niezwykła interaktywność środowiska 
| oraz bardzo inteligentni przeciwnicy. Kie- 


Unreal Tournament powinni z kolei 
ucieszyć się z możliwości tworze- 
nia mutatorów. 

Premiera Rune w Polsce za- 


/ powiedziana jest na 24 paź- 
nie tylko wdać się w walkę z Tobą, ale 
także z innymi potworami. Krasnoludy nie- | 


dziernika. Dystrybutorem 
gry będzie firma Play It. O 


do 


A 
4 Ś 
ui 


O powinowactwie Rune'a z 
Unrealem świadczy ta podłoga. 


Human Head Studios 
IV kwartał 2000r. 
WWW. Funegame.(oMm 


u 


rr » 


blair Witch Project 2: 
The Legend of Coffin Rock 


a Już niedługo ukaże się druga część trylogii Blair Witch Project, 
7=. zatytułowana The Legend of Coffin Rock. Z tej okczji wspól- 
WE” nie z dystrybutorem gry w Polsce, firmą Play IŁ przygołowaliśmy dla 
"w Was kolejny wielki konkurs. Nagrodami jesł w nim 20 zesławów, 
na kłóre składa się w sumie aż 50 gier. By wziąć udział w losowaniu 
_ jednego z takich pakiełów, wysłarczy podać prawidłowe odpowiedzi 
$ na trzy poniższe pyłania: 


1. Kiedy rozgrywa się akcja 
Blair Witch Project 2: 
The Legend of Coffin Rock? 


2. Kto jest głównym bohaterem gry? 


3. Czy Blair Witch Project 2: The 
Legend of Coffin Rock to gra: 
u) strategiczna 
b) logiczna 
c) zręcznościowo-przygodowa? 


| 


Wśród uczestników konkursu, kłórzy nadeślą poprawne odpowiedzi rozlosujemy 
10 pakietów składających się z gier Blair Wiłch Projecł 2: The Legend of Coffin 
Rock, Force 21 i lose Combał 4 oraz kolejnych 10 pakietów, w skład kłórych 
wchodzą gry Blair Wiłch Projecł 2: The Legend of Coffin Rock i Force 21. 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na karłkach poczłowych z naklejonym kuponem 
konkursowym na adres redakcji do dnia 3] października 2000 r. 


Lwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w Ś6K 12/2000. 
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POCZUJ SMAK PRAWDZIWEJ PRZYGODY, 
STAŃ OKO W OKO ZE STRASZNYMI POTWORAMI, 
WIELKIMI SMÓKAMI I NIESPOTYKANYMI 
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GROUP Tel. (22) 642 27 €6 lub 642 27 68. Fax 642 27 69 
Dystrybucja: IM Group Sp zoo WWW: http://www.imgraup.com.pl 


| 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3 


AL 
SUDDEN STRIKE 


m " "Niesamowita historia! 
pe. Wojna jeszcze nigdy 
nie była;tak ekscytująca 

jak w Sudden Strike..." 

PC ZONE - 12/99 


Przed premierą: Tylko w Niemczech 
206.000 zamówionych egzemplarzy. 


02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. z ; z 
ZAM. 'z DZIS 

[MIRAGE] Tel. (22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax 642 27 60. NJ M GRO 
= szystkie nazwy, logo, tytuty oraz Inne 
Dystrybucja: IM Group Sp. zo.o. WWW: http://www.imgroup.com.pl symbole graficzne wykorzystane w niniejszej reklamie [L TEL (022) 833-31 Sa30. 9-56 | 
są prawnie chronioną własnością firmy CDV lub ich 


lazwa | bo! Group, lot rage, nazwa Mirage Me. raz IPS Computer Group nazwa | logo są znakami towarowymi IM Group Sp. zo prawnych posiadaczy. Wszelkie prawa zastrzeżone 


Sims: Światowe Zycie to 
wspaniale rozbudowany 
świat słynnej gry The Sims. 
Nowa gra, a nie dodatek, 
zawiera 125 nowych 
rzedmiotów, które mogą 
byż na różne sposoby 
używane przez nasze Simy 
| bł agi innymi wibrujące 
we pięć karier w tym: 
muzyka i hakera i cała 
masa nowych wzorów 
budowniczych, dzięki 
którym będziesz 
mógł wybudować 
marzony dome 
dla swojego 
lokatora. 


[MIROCEJ 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
Tel. (22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax 642 27 69. 


Dystrybucja: IM Group Sp. zo.o. WWW: http://www.imgroup.com.pl 
Nazwa i łoga IM Group, logo Mirage, nazwa Mirage Media Sc. oraz IPS Computer Group nazwa i logo są znakami towarowymi IM Group Sp. 2 0.0 


jek 
i chronioną własnością poszcz! 


TM 


znaka parowymi lub' zarejestrowanymi. znakami 
towarowymi Electronic Arts inc. zarówno w Stanach 
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+ uuoducent: RAVEN SOFTWARE © wydawca: ACTIVISION 
+ polski dystrybutor: OPTIMUS BIS 
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j Żż = ok h - Przy 
| 02. PIERWSZA GRA NA ENGINE QUAKE' 
CASES = Ra * SJJ 


= * ; ) g si, ś "RJ 


AŻ APE eavy Metal: 
BALI 2. FA.K.K. 2 to 
najnowsze 
dzieło firmy Ritual 
Entertainment, tej 
samej która stworzy- 
ła niezbyt udane- 
go SiNa, a wcześ- 
niej mission packi 
do Quake'a. Nie są- 
dzę, aby gry te za- 
chowały się w pa- 
mięci zbyt wielu lu- 
dzi, ale jestem nie- 
mal pewien, iż zu- 
pełnie inaczej bę- 
dzie z Heavy Metal: 
F.A.K.K.2. Napędza- 
ny udoskonalonym 
przez Ritual enginem 
Quake'a 3, program 
ów szczyci się posia- 
daniem najbardziej 
zniewalającej (i ro- 
zebranej) bohater- 
ki, jaka pojawiła się 
w grze komputero- 
wej od czasów Lary 
Croft. Julie, bo tak jej 
na imię, ma przynaj- 
mniej 185 centymet- 
rów wzrostu, dosko- 
nałą figurę antycz- 
nej bogini i urok 
osobisty, ja- 
kiego boha- 

terka Tomb 


zdrościć. 


4a, 
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Na początku gry możesz zobaczyć 
jak wygląda dom Julie. 
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NSSZNYAJE 


Trójka wspaniałych 


a JULIE 
U 4 
4 LARA CROFT 
ij ”" 
y. 
4 
JA |; 
/ 4 UKUCUI: 
/ ; ZALETY: 
« 4 + perfekcyjna animacja 
postaci 
+ zróżnicowane środowisko 
gry 
+ możliwość walki przy 
użyciu dwóch broni 
WADY: 
z - brak opcji multiplayer 
4, RYNN 
A 
| 


NY 
j-=|8 
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Julie nie ma sobie równych we władaniu mie 


czem... za wyjątkiem rycerzy Jedi. 


Moim zdaniem 


óżne są gry. 


Jedne się oglą- 
da, innych się słu- 
cha, a w jeszcze 
inne po prostu się 


EJ gra. Heavy Me- 
Pieńkowski tal FA.K.K. 2 
należy z pewnoś- 


cią do tych pierwszych. Fabuła jest 
tu cienka jak drut i właściwie gra 
się weń tylko po to, aby posłu- 
chać świetnej muzyki i zobaczyć 
kolejne olśniewające lokacje. No 
cóż, ja zdecydowanie wolę grać 
niż podziwiać oprawę audio-wi- 
zualną, ale z drugiej strony cza- 
sem trzeba od- „ 

począć od ciąg- 

łego wytężania 


+ producent: Ritual Entertainment 
+ wydawca: Take 2 Interactive polski dystrybutor: Play it 
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Pan Koszmarów 
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W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ rozbudowane poziomy 
WADY: 
- przestarzały engine 
- niezaradni towarzysze 


m pa „Ń KISS” za 
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Ulubione bronie Z piekła rodem 
w Daikatanie 


| FGA WE 


WYJ 4 j Re: 
Tajemniczy gmach. 
GER, 
A 
9 y 


Moim zdaniem 


O 21 - U p DJ” czeka- 


łem na Dai- 
katanę, bardzo 
długo. Liczyłem 
przy tym, że kto 


Piotr jak kto, ale John 
KLONA Romero da tym 
tytułem istny po- 


kaz wirtuozerii. Ze pokaże wszyst- 
kim „twórcom” jak robi się grę 
z prawdziwego zdarzenia. Tym 
bardziej, że Daikatanę szlifowa- 
no bez końca. 

I... srodze się zawiodłem. 

Przyznam się bez bicia, że nie 
zaszedłem w tej grze za daleko. 
Nie chciało mi się; nie mogłem. Bo 
co to za arcydzieło, skoro już od 
pierwszych chwil atakowany jes- 
J tem przez... żaby i ważki (nawet 
jeśli są one owocem zaawansowa- 
nej technologii). Gdzie tu klimat, 
gdzie pomysłowość? Zresztą po- 
tem wcale nie jest lepiej i w miejs- 
ce jednych głupot pojawiają się 
inne. Do tego akcja ciągnie się bez 
pamięci, a całość wygląda, nieste- 
ty, jakby wykonano ją rok, a na- 
wet dwa lata temu. 

Jak dla mnie Doikaszana, 
pardon — Daikatana, to praw- 
dziwa wpadka Johna Romero i na- 
wet nie będę sprawdzał jak się $ 
gra rozwija i jak kończy. Wolę te- 
go nie wiedzieć, greg 
mając w pamię- fi 
ci inne wspaniałe $ 
gry tego twórcy. / 

I licząc że nas- 
tępne będą o nie- | 
bo lepsze. 


Ulubione bronie 
w KISS 
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"Bohaterowie Daikatany 


. Moim zdaniem 


KISS: Psy- 

cho Circus 

nie mówiło się 

tyle, co o Daika- 

tanie, tym więk- 

Piotr szą więc niespo- 

NAPA dziankę sprawił 

mi ten program. 

Oprawa wizualna jest tutaj przyz- 

woita, dźwięk również, wybór 

broni ciekawy, potworów do zabi- 

cia więcej niż chciałbyś zobaczyć 

na ekranie w jakiejkolwiek strze- 

laninie FPP. Problem polega tylko 

na tym, iż nie ma tu niczego, co 

mogłoby Cię zaskoczyć - KISS nie 

wychodzi ani o milimetr poza 

wysłużoną formułę Quake'a: zabić 
wszystko co się 


rusza, pozbierać | 
co się da i iść | 
dalej. Jeśli kogoś / 
wciąż to bawi, / 
KISS na pewno 
go nie zawiedzie. 
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Wybrani przeciwnicy 
w Daikatanie 
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+ doskonała grafika 
WADY: 


r | husti ; - za mało rodzajów broni 


i potworów 
- zbyt wysoki poziom 
trudności 


CYLEATI jez 


e || a | ok 
= c. IKii + producent: lon Storm * wydawca: EIDOS Interactive 
+ polski dystrybutor: Mirage 
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Wybrani przeciwnicy ę 
w KISS 


Up! 


Technologia 


Na koniec 


( 
— TE 


+ producent: Third Law Interactive 
+ wydawca: Gathering of Developers + polski dystrybutor: 'Play R 


GUCHI 


JAK FENIKS Z POPIOŁÓW 


rzygodówki wydawane ostatnio przez | Niebezpieczne przygody |] 
Cryo Interactive charakteryzują się tym, | Początek gry jest nieco mę- 


że zamiast w wyimaginowane światy oni- 
| rycznych wizji przenoszą gracza w wirtualne 
| koo przedstawiające znane z lekcji his- 
| torii miejsca i wydarzenia. Nie tak dawno mi- 
|. łośnicy przygodówek mieli okazję grać w Aztec, 
' z akcją osadzoną w państwie Azteków, blisko 
/_ pięćset lat temu. Pompei: Legenda Wezuwiusza 
przenosi Cię w czasy jeszcze dawniejsze, do 
Pompejów, na krótko przed wybuchem Wezu- 
wiusza — czyli w rok 79 naszej ery. 


 IETETETEN | *ri. jak i spoglądać w gó- 


| rę i w dół. Poruszanie zostało 
| Głównym bohaterem gry jest | znacznie ograniczone, gdyż 
| Adrian Blake — sportowiec, po- | mimo pozorów przestrzennej | 
| dróżnik, znany i ceniony geólog, 
| szczęśliwy mąż pięknej Sofii. | 
| Wracając z jednej ze swoich po- 
| dróży dowiaduje się, że jego wy- 
| branka znikła. Przeglądając sta- | 
| re manuskrypty odkrywa, że zna- | 
| lazła się ona w innych czasach | 
| innym miejscu. Bez wahania wy- | 
| powiada zaklęcie bogini Isztar 
| i przenosi się do Pompejów. Za- | 
| danie wydaje się proste — od- | 
| naleźć Sofię i nakłonić ją do po- 
| wrotu. Niestety, nie poznaje ona | 
| swojego wybranka, a jakby tego | 
| było mało, za 4 dni wulkan We- | 
| zuwiusz wybuchnie z ogromną | 
| siłą niszcząc całe miasto i zabi- | 
/ jając wszystkich mieszkańców. | 
| Czasu jest więc bardzo mało. — 


| Pompei: Legenda Wezuwiusza | 
/ wykorzystuje ten sam engine | 
| Omni3D, który używany był | 
' wcześniej przez Ałłantis 1 i 2, 
| Fausta, czy Aztec. Niewtajemni- | dynie wyznaczonymi przez au- 
| czonych spieszę poinformować, | torów ścieżkami. Chcąc zoba- 
| że bohater może obracać się | czyć z bliska jakiś ładny zaka- 
| 0360 stopni (jednorazowo o 90 marek przeważnie musisz się 
i | obejść smakiem. 


Prowadzenie rozmowy 
jest w Pompei równie 
proste jak w poprzed- 
nich grach Cryo. 


ZALETY: 

+ ładnie wykonana grafika 

+ dopasowana klimatem 
muzyka 


+ polska wersja językowa 

WADY: 

- kiepska animacja postaci 
- ograniczone możliwości 


ruchu _ denerwująco. 


swobody, podążać można je- | 


| Dialogi prowadzone są w spo- - 
_ sób liniowy, a do Ciebie należy | 
tylko wybieranie pytania jakiego 
chcesz zadać, lub udzielenie | 
' odpowiedzi. Animacje postaci | 
w trakcie rozmowy sprowadzają | 
| się do niemrawego poruszania | ; 
' ręką czy nogą i niezwykle rzad- 
| ko grymasem twarzy. Wygląda | 
' to bardzo nienaturalnie, wręcz 


| czący, gdyż błąkasz się po domu 
; szukając i 
| W końcu natrafiasz na dwie 
pierwsze postacie, z którymi pro- | 
| wadzisz nudną i jałową konwer- 
| sację. Jednak już po szczęśliwym | 
' opuszczeniu domu gra nabiera | 
| tempa. Pierwszą zagadkę do | 
| rozwikłania otrzymujesz już za | 
| rogiem, gdzie rzeźnik z han- | 
| dlarzem zablokowali się na dro- | 
| dze i nie wiedzą jak się wymi- | 
/ nąć. Oczywiście każdy uważa, | 
' że winny zaistniałej sytuacji jest | 
/ ten drugi, więc jeśli w krótkim | 
| czasie jej nie opanujesz wywią- | 


jakiegoś wyjścia. | 


że się bójka, a Ty zostaniesz po- | 


| informowany stosownym komu- 


nikatem na ekranie, że zostałeś | 


r 


Stary, wypróbowany engine Omni3D firmy Cryo może i wygląda nienajgorzej, 


ale z pewnością miło byłoby zobaczyć w Pompei choćby drobne zmiany. 


| ranny i nie możesz bezpiecznie i 
opuścić miasta. W ten sposób | 
ukończysz przedwcześnie grę. | 
, Podobnie jak w grze Aztec, tak 
i w Pompei umieszczona zo- | 
stała encyklopedia. Stanowi | 
ona prawdziwe kompen- | 
dium wiedzy o Pompejach. | 
Można się z niego do- | 
wiedzieć wszystkiego 

o realiach miasta, w któ- | 
rym. toczy się gra, za- 
poznać się ze zdjęciami, 
poczytać o najważniej- | 
szych domach i świąty- | 
niach, a nawet o taj- | 
nikach najstarszego | 
zawodu świata. | 


Pompei: Le- | 
genda Wezu- 
wiusza jest ty- 
pową przygo” | 


| engine oraz powielając stare 


Mówi | — 


| any, jednak większość rozwią- 


dówką ze stajni Cryo; wykorzys- | 
tując wielokrotnie sprawdzony | 


pomysły, oferuje miłośnikom tego 
rodzaju rozrywki dobre kilka- | 
naście godzin zabawy. Poziom 
zagadek okazuje się zróżnicow- | 


Osiołek to nie- 
zawodny śro- 
dek transportu. 


zań jest intuicyjna. Przyzwoicie | 
wykonana grafika, ładne sce- | 
nerie i świetnie dopasowana kli- | 
matem muzyka, to jest to, czego 


cena: 79 zł m V © V CO 7/00 


minimum: 
Pentium 200 MMX 
32 MB RAM, CD-ROM xi2 
Windows. 95 


Cryo Interactive 
CD Projekt 


http://www.pompeigame.com 


Cryo Interactive 


od gier powinno się oczekiwać. | 
Dodatkową atrakcję stanowi 
| polski dubbing (głosów użyczyli | 
| sprawdzeni polscy aktorzy: Wie- | 
sław Gołas, Jan Kobuszewski | 
i Jan Piechociński) oraz możli- | 
wość wyświetlenia napisów na | 


Tu możesz do- 
konać zakupów. 


| ekranie. Dodatkowo kupując | 
Pompei otrzymasz grę Saga: | 


Gniew Wikingów gratis. 


Arkadiusz Matczyński | 


Wezuwiusz to jedyny czyn- 
ny wulkan na stałym lądzie 
Europy; znajduje się we Wło- 
szech, nad Zatoką Neapolitań- 
ską Morza Tyrreńskiego. 


Wezuwiusz jest stratowul- 
kanem o złożonej budowie 
= z dna silnie zdegradowanej 
kaldery, o krawędzi wznoszą: 
tej się do 1132 m n.p.m. (Mon: 
te Somma), wyrasta stożek 
(1227 m n.p.m.) z kraterem 
o średnicy kilkuset metrów. 
Stoki wulkanu pokrywają win- 
nice. Znajduje się tu znane ob: 
serwatorium wulkanologiczne. 
Słynny wybuch Wezuwiusza 
w 79 roku zniszczył całkowicie 
miejscowości Pompeje, Herku: 
lanum i Stabie. Ostatni silny wy- 
buch zanotowano w roku 1944. 


M; SZCZe- 
rze, dość już 
mam wciąż takich 
samych, rą- 
banych pod jeden 
schemat, na tym 


LIUTEA samym engine'ie 
przygodówek 
kdeaczn z Cryo. To, co było 


dobre w Wersalu i imponowało 
w Atlantis, oglądane po raz 
enty wywołuje odruch obrzy- 
dzenia — tak do twórców, którzy 
idą na łatwiznę, produkując iden- 
tyczne gry seryjnie niczym Britney 
Spears swoje słodkie piosneczki, 
jak i do samego programu — bo ile 
razy można bawić się tą samą 
grą. A już doprawdy przerażająca 
jest wieść, że Pompei to począ- 
tek trylogii; szczerze mówiąc, za- 
miast tego wolał- 

bym zobaczyć na 

półkach inne pro- 

dukty Cryo — / 

Ubika tudzież 

3rd Millenium. 
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PODWODNA ODYSEJA 


sa/;4 


iłośnicy strategii czasu rzeczywistego 


mieli już okazję powalczyć 


w różnych 


realiach. Doświadczyli „na własnej skó- 
rze" broni wzorowanej na autentykach i o zu- 
pełnie fantastycznej genezie. Walczyli z ludźmi, 
mułantami, kosmitami i mnóstwem innych, zaw- 
sze nieprzyjemnych istot. Trudno już więc twór- 
com takich gier zaskoczyć swoich klientów czymś 
nowym i oryginalnym. Dobrym sposobem na roz- 
wiązanie tego problemu może być po prostu zmia- 
na ołoczenia, w jakim toczy się rozgrywka. 
Tę właśnie metodę wykorzystano w Submarine 
Titans: autorzy gry umieścili walczące ze sobą 


strony w głębinach oceanu. 


Już z założenia takie roz- 


znacznie _ większy opór 
rze w związ- 
ku z czym 
wszystko 
odbywa 

się nieco 


wolniej. | 


W związku z warun- 
kami zewnętrznymi nie znaj- 
dziesz też w Submarine Titans 
żadnych jednostek odpowiada- 
jących naziemnej piechocie. Masz 


pojazdów (a raczej okrętów) 


klasy i rodzaje. W grze biorą 
udział trzy rasy różnych istot, a Ty 
możesz objąć przewodnictwo każ- 
dej z nich. 


[UD Ekonowie i nauka | 


wiązanie niesie za sobą pewne | 
konsekwencje. Chodzi tu między | 
innymi o to, że woda stawia 


' nąć 


Jak w każdym praktycznie 
RTS-ie, potrzebne Ci będą środki, 


| dzięki którym stworzysz i rozbu- 
niż powiet- ; 
| W Submarine Titans występują 


dujesz swój potencjał wojenny. 


trzy rodzaje surowców, niezbęd- 


' nych do rozwoju. Ich złoża roz- 


poznasz jako odpowiedniej bar- 
wy punkty na widoku radarowym 
(obraz z radaru przysługuje Ci 
w bitwach od początku, nie mu- 


_ sisz martwić się o budowanie sta- | 


cji lokacyjnej, czy innych struktur | 


| tego rodzaju). Na złożu stawiasz 
| odpowiedni explorer, po czym bu- 
za to do dyspozycji sporą ilość 


dujesz przetwórnie, wysyłasz kil- 


| ka statków transportowych i już 
podwodnych, podzielonych na | 


stan Twojego konta zaczyna ros- 


Oprócz metalu i kronium mu- 
sisz produkować też złoto, które 
okaże się niezbędne dla badania 


i wykorzystywania nowych tech- 
nologii. Przy tej okazji należy | 
' nadmienić, iż Submarine nie jest 
grą, w której dostajesz wszystko 
na tacy. Przez cały czas Twoje 
' centrum techniczne musi działać | | 
na najwyższych obrotach, aby 
| opracowywać i wdrażać do pro- 
/ dukcji nowe rodzaje broni i bu- 
dowli. Bez tego przegrasz z kre- 
tesem, ponieważ jednostki, jaki- 
mi dysponujesz na początku, po- - 
trafią zrobić raczej sztuczny tłok | 
przeciwniko- 
wi. Przy okazji spraw gospodar- 
czych jedna uwaga: wreszcie nie 
musisz się martwić o przepusto- | 
 wość ciągów komunikacyjnych 
w bazie. Nie przydarzy Ci się 
nierozładowywalny korek, tak 
dobrze znany z Tridonis, War 
Zone czy nawet Tiberian Sun. 
W Submarine Titans cała komu- 
| nikacja odbywa się nie po dnie, 
| ale ponad budynkami. Także no- 
| wo wybudowane przez fabryki | 
| jednostki wydostają się górą i sa- | 
| me zajmują wolne pozycje. Kie- 
dy zabezpieczysz już swój mate- | 
rialny byt, musisz natychmiast za- 


niż zaszkodzić 


cząć się zbroić. 


Jak już wspomniałem arse- 
nał, który masz do 
dyspozycji na po- 
czątku rozgrywki, 
na niewiele Ci się 
zda, dlatego już 
na początku zain- 
wesłuj w centrum 
techniczne, ponie- 
waż pozwoli Ci 
ono budować co- 
raz szybsze, od- 
porniejsze i lepiej 


ZALETY: 


uzbrojone jednostki oraz skutecz- 


niejsze struktury obronne. 


wa 


Jak najszybciej trzeba zadbać o zabez- 
piecznie bazy przed atakiem. Do 
wyboru masz szereg automatycznych 
wyrzutni torped i laserów, jak również 
bomby głębinowe. 


W SKRÓCIE 


+ trzy rasy do wyboru 
+ oryginalne środowisko gry 
+ polska wersja językowa 


peezezzzzzzzzzz wzw 
I. 8m ll 


SW 


woli, dlatego musisz starannie 


wybierać to, | 
co jest Ci nie- | 
do | 
obrony i ata- | 
ku i pozosta- | 
wiać na póź- | 


zbędne 


niej rzeczy, 


WADY: które mogą | 
- skomplikowany interfejs dkozać sę! 
- nietypowe zastosowanie zbędnym, bo | 
prawego przycisku myszy niewykorzys- 
tywanym luk- | 


Pierwsza krew. Błyskawiczny atak na 
niestrzeżone instalacje wroga celem 
oceny jego sił. Niestety, odsiecz nie- 
przyjaciela jest już w drodze. 


W tym miejscu po raz pierw- : 
| szy da o sobie znać pewna wada | 
gry: wszystkie nowinki technicz- | 
ne są opracowywane bardzo po- | 


susem. Jeśli dobrze pokierujesz 
swoim rozwojem technologicz- - 


Dla początkujących graczy w Submarine Titans 
przewidziano bardzo dobry tutorial. 


nym, bez wątpienia zaskoczysz 
wrogów, którzy przy odrobinie 
szczęścia mogą okazać się bez- 
radni wobec środków, jakimi 
| dysponujesz. Lecz uważaj — przy 
| zwiększonym poziomie trudnoś- 
ci to oni będą Cię zaskakiwać. 
A przy okazji zaskoczeń: zapew- 
niam Cię, że nie uda Ci się 
sztuczka z wybudowaniem du- 
żej ilości tanich jednostek na po- 
| czątku i zmasowany atak na sie- 
dzibę wroga. Podstawowe urzą- 
dzenia obronne — bez względu 
na to, którą rasą grasz — okazują 
się na tyle skuteczne, że idea 
wojny błyskawicznej rozbija się 
o nie jak szkło na betonie. Nie po- 
zostaje Ci zatem nic innego © 


Mojąc przeciw własnym lekkim ło- 
dziom zwiadowczym ciężkie krążow- 
niki lepiej nie ryzykować walki. Zale- 
cany powrót do domu. 


Moim zdaniem 


ako miłośnik 
Starcrafta 
byłem niezmier- 
nie ciekawy, czy 
twórcom Sub" 
Piotr marine Titnas 
NAA uda się stworzyć 
trzy rasy równie 
odmienne od siebie co Terranie, Zer- 
gowie i Protosi. Cóż, po kilku go- 
dzinach gry przekonałem się, że 
sztuka ta im się nie udała, co by- 
najmniej nie zmienia faktu, iż 
Submarine Titans jest grą dob- 
rq, która powinna się spodobać mi- 
łośnikom tradycyjnych RTS-ów. 
Ma wyśmienitą grafikę, świetnie 
zaprojektowany gzęg 
interfejs i muzy- 
kę, która podo- [77 
bała mi się nie- /- 
mal tak bardzo, Ą 
jak ta z produk- 
tów Blizzarda. 


'56 


Zniszczenie wrogiej bazy to podstawa sukcesu. 


Niestety, nie jest to łatwe. 


Ponieważ wszystko dzieje się pod wodą, istotna jest 
głębokość, na której znajdują się walczące statki. 


Prowadzisz tutaj 
badania naukowe 
nad nowymi tech- 
nologiami i rodza- 
jami broni. Prob- 
lemem jest złoto, 


bez którego cen- Rdzeń stacjonarnej obrony bazy. Najlepiej 
trum nie może pra-  rozmieszczać je na różnych głębokościach. 
cować a który to Jak każda konstrukcja, działko może samo 
minerał dość trud- się naprawiać, co zwiększa jego skutecz- 


no zdobbyć. ność. 


$GK_10/00 


| nych w walce. Aby za- 
| bezpieczyć pełen ser- 
'wis należy zbudować 
' budynek naprawczy 
| (lub nawet kilka) oraz 
| pewną ilość statków 
| naprawczych. Przed 


jak zabezpieczyć bazę (w miarę 


Kiedy już stwierdzisz, że 


tać o stworzeniu możliwości na- 
prawiania jednostek uszkodzo- 


podjęciem walki mu- 


|| sisz jeszcze zdecydo- 


| wać, czy wysłany oddział ma wal- 
| czyć do ostatniego tchnienia, czy 
' też uszkodzone jednostki mogą 
| wrócić do bazy. Możesz rozka- 
' zać, aby odwrót nastąpił w mo- 


| kowicie, zwłaszcza jeśli atakujesz 
. większymi siłami. Jak w każdej | 


/ żesz wydawać z pulpitu dowo- 


. wierusze nieocenio- 


/ mencie kiedy jednostce pozostało 
| rozwoju coraz lepszymi urządze- | | 
niami defensywnymi) i sukcesyw- 
/ nie wdrażać do produkcji nowe | 
/ środki techniczne. Jeśli zdecydu- 
| jesz się na grę z komputerem to 
' sugerowane rozwiązanie jest 
' najkorzystniejsze, ponieważ ra- 
| czej nie spotka Cię frontalny atak | 
| z jego strony, a z nękającymi | 
| Twoją bazę patrolami poradzi i 
| sobie z łatwością linia obrony. Ty | 
| w międzyczasie możesz spokoj- 
' nie tworzyć silne zgrupowanie 
| wojsk, mogące faktycznie zagro- 
| zić przeciwnikowi. 


Atak niepospieszny | 


75 lub 25% sprawności bojowej. | 


| W tym miejscu jedna uwaga: | 


Twój przeciwnik charakteryzuje 


| się głęboko wpojoną złośliwością | 


i bez litości podąży za każdą | 


| wycofującą się jednostką, nawet 
| wtedy gdy będzie musiał odwró- | 


cić się plecami do okrętów 


_ całkowicie sprawnych. 


Wspomniałem wcześniej, że 
gra toczy się wolniej niż więk- | 
szość RTS-ów, ale w przypadku 
walki różnica ta zaciera się cał- 


bitwie tego rodzaju nie jesteś i 
w stanie zapanować nad całoś- 


_ cią, dlatego bardzo przydatne 
| Twoje oddziały są dość liczne | 
|. | dysponują odpowiednio nowo- 
czesnym wyposażeniem, możesz i 
' popróbować swoich sił w polu. 
Wcześniej jednak warto pamię- | 


okazują się rozkazy, które mo- 


dzenia. | tak w wojennej za- 


ne usługi 


odda Ci 
na przykłąd rozkaz „obrona”. | 
Jeśli klikniesz na tym przycisku, | 


| okręty w pewnym stopniu same | 
(o siebie zadbają: każdy będzie 
' odpowiadał na ogień przeciw- | 
| ników, wykonując przy tym nie- | 
/ usłannie uniki. W czasie ataku | 
| musisz pamiętać jeszcze o jednej | 


Statek-konstruktor to jed- 
na z najważniejszych jed- 
nostek na początku gry. 
Może budować nowe kon- 
strukcje, zaś jego strata 
może zakończyć grę. 


W stoczni budujesz nowe 
statki podwodne. Potrzeb- 
ne sq do tego metal i kro- 
nium. Jeśli chcesz, możesz 
za jednym razem zamówić 
większą liczbę jednostek. 


Ekran wyboru rasy, którą chcesz grać. 


rzeczy. Twoje okręty posiadają | 
| ściśle określony i ograniczony za- | 
' pas amunicji, w związku z czym | 
/ musisz zadbać, aby na czas je. 
- dozbroić. | 


4 


; teren” 
' mniej mordercze rozkazy. 


| Ci się w oczy jest sterowanie jed- 


Jak na solid- 
ną grę strategicz- | 
4 ną przystało, w Sub- | 
marine Titans wygry- | 
wać możesz nie tylko | 
(bitwy, ale i całe wojny. W try- 
| bie kampanii czeka Cię niezła 
' zabawa: zaczniesz jako młody | 
' porucznik przysłany na front. 
| wprost za szkoły oficerskiej. Po 
; każdej zakończonej sukcesem 
misji awansujesz i dostajesz | 

/ coraz ważniejsze zadania. Choć | 
(większość z nich to głównie | 
/ „odszukaj i zniszcz” lub „oczyść 
| , to zdarzą Ci się również 
| specjalnie wy- 


| Chaos decyzyjny | 


Pierwszą rzeczą, jaka rzuci | 
| rze wypada muzyka, 
| nosłkami przy pomocy prawego | 
; przycisku myszy, który służy też | 
| do wskazywania celów. Na po- | 


| 
JES 


wdrożysz się do tych nowości. 


| Więcej problemów sprawi Ci 
' prawdopodobnie interfejs gry. 
Znajduje się na nim ogrom- 
na ilość wskaźni- | 

ków i przycisków | 
funkcyjnych. Da- 

je to duże możli- 

wości, ale i wprowa- | 


dza pewne zamieszanie, 
zwłaszcza na początku gry. Sy- 


nego ogrania, dzięki któremu nie 
będziesz musiał zastanawiać się 
nad szczegółami sterowania i ca- 


walki. Wtedy na pewno 
gra sprawi Ci przy- 
jemność. 
Grafika 
w Submarine 
Titans jest za- 
dowalająca 
- kolorowa 
i wyraźna, 
aczkolwiek 
nie oferuje 


szukanych 
atrakcji wizual- 


nych. Bardzo dob- 


odpowiednio dobrana do 


specyfiki gry. Kiedy rozbudowu- | 
jesz bazę i zarabiasz pieniądze | 


sai | 


Budowa bazy. 


czątku jest to mylące i możesz | 
niepotrzebnie stracić kilka okrę- | 
tów ale po chwili z łatwością | | 
| kład zyskuje odpowiednio mocny 
| rytm i dynamikę. Komendy i ko- | 
' munikaty brzmią wyraźnie i zro- | 


| klimat (odczujesz to zwłaszcza, 
| gdy zagrasz rasą o nazwie 
tuacja wymaga od Ciebie pew- | 
| wciągnąć niczym 

| wentylator. Mniej 

; doświadczonych 
łą swą uwagę skupisz na taktyce ' 
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w tle słychać monotonne i jednos- | 
tajne melodyjki, ale gdy tylko 
dojdzie do wymiany ognia, pod- | 


zumiale, więc na bieżąco kon- | 
trolujesz jednostki opuszczające | 
fabrykę i zaawansowanie badań | 
technologicznych. | 

Submarine Titans może się | 
spodobać. Ma swój specyficzny 


Silicons) i potrafi 


strategów może na I 

początku zniechęcić wie- | 
lość opcji sterowania | 
walką i rozwojem 
ekonomicznym 
oraz słosunko- 


, Choć trzy strony konfliktu wy- 
aj slucA sk p we Titans 
wciąż nie- 


e cja 
i iero . Starcrafta Ee z godnie 
elny interfejs. bardziej 
Jak już jed- | |] Sy 
nak wspom- 
niałem, to tyl- 


ko kwestia 
ogrania i po 
wstępnych 
trudnościach 
masz zagwaran- 
towane długie godzi- 


siad wodę Zergo- 
ny niezłej zabawy. 


- najgroźniejsza chyba rasa, 
rej siła ła na umiejętnoś- 
yskawicznej | lokalizacji wroga 


Waldemar Bryl M lego równie szybkiej wt 


The Gonquerors 


Aqe of Empires © 


WIEK KRÓLÓW, WIEK ZDOBYWCÓW 


ierpliwość 

miłośników 

serii Age ot 
Empires została wy- 
i of aroań 
soft wydał nie 
najnowszy produkt 
Ensemble Studios, 
dodatek do gry Age 
of Empires 2: The 
Age of Kings. Do- 
datek nosi podtytuł 
The Conquerors, co 
oznacza, że po ba- 
taliach osadzonych 
w świecie antycz- 
nym, po kampa- 
niach wielkich wład- 
ców wieków śred- 
nich, nadszedł czas 


na wcielenie się 


w rolę 
i konkwistadorów. 


ZALETY: 

+ nowe cywilizacje i typy 
rozgrywki 

+ cztery nowe kampanie 

WADY: 

- niedochowanie wierności 

realiom historycznym 


Pierwszy produkt z serii osadzony 
w czasach najdawniejszych. Na 
przestrzeni 10 000 lat gracz kie- 
rował takimi nacjami, jak Grecy, 
Egipcjanie czy Hetyci. Znakomita 
grafika, muzyka i ciekawe misje. 


Manche. 


Na pierwszy rzut oka nie wi- 


| dać wielkich zmian w mechanice 
| i interfejsie gry. To zrozumiałe, | 
| ponieważ nie mamy do czynie- 
| nia z zupełnie nową produkcją, | 
| lecz jedynie rozwinięciem już ist- | 
| niejącej. Wystarcza jednak od- 
| palić grę, a modyfikacje będą od | 
| razu odczuwalne. Przede wszyst- | 
| kim, ulepszono sztuczną inteli- 
 gencję. Chłopi nie poprzestają | 
, już na bezmyślnym wybudowa- | 
| niu składów surowców i biernym 
' przyglądaniu się nieeksploato- 
. wanym złożom. Teraz, jeśli wy- | 
| dasz komendę budowy na przy- 
| kład tartaku, poddany po wypeł- 
nieniu rozkazu potulnie i z włas- 
nej inicjatywy przystąpi do ścina- | 
nia najbliższych drzew. | 
| Najważniejszymi innowacja- | 
' mi są rzecz jasna nowe nacje, | 


jednostki i technologie. 


Atak flotylli Wilhelma Zdobywcy na angielski port. 
Już niedługo skończy się panowanie Albionu na 
morzach i oceanach. 


Grupa paladynów właśnie skończyła z kilkoma 
Saksonami po kontynentalnej stronie kanału La 


Dodatek do AoE, którego główną 
atrakcją była możliwość gry 
Rzymianami. Poza tym doszły — tek. 
cztery kampanie, nowe nacje, 


| kampanie, jednostki i technolo- | 
' gie. Muszę przyznać, iż The Con- | 


querors wywarł na mnie pod tym | 


| względem bardzo pozytywne 


wrażenie. Daje Ci on możliwość | 
rozegrania trzech kampanii z roz- | 


| wijającym się wątkiem fabular- | 


nym, oraz jednej składającej się | 
z najsławniejszych bitew z okre- | 


| su podbojów. Chronologicznie naj- | 


słarsza kampania pozwoli wcie- | 
lić Ci się w Attylę zwanego Bo- | 


| żym Biczem, budzącego trwogę 
w całym cywilizowanym świecie i 


wodza Hunów. Następna batalia | 


; rozgrywać się będzie prawie | 
| siedemset lat później: jako El Cyd | 
' będziesz musiał rozpocząć re- 


konkwistę, czyli trwającą trzysta 


/ lat batalię o wyrwanie Hiszpanii | 


z rąk Maurów. Trzecia kampania | 
pozwoli Ci obronić Nowy Świat, 


Kolekcjonerskie wydanie, zawie- 
rające podstawową grę i doda- 


| a konkretnie państwo Azteków | 
przed hiszpańskimi konkwistado- | 
| rami. W czwartej z kolei będziesz | 
mógł przyjrzeć się z bliska takim | 
bitwom, jak Hastings czy Lepanto. | 

Oceniając kampanie trzeba | 
przyznać, że opracowane są one 
w ciekawy sposób, poszczególne 
misje rozwijają się dynamicznie, | 
cele zmieniają z minuty na minu- | 
tę, a do tego wszystkiego oparte | 
są na prawdziwej historii, co 
uważam za wielki plus. Niestety, | 


w tym miejscu podnieść muszę je- 


den zarzut. Twórcy zdecydowali | 
się oprzeć poszczególne misje na | 
historycznych wydarzeniach, lecz | 
konieczne uproszczenia dopro- | 
' wadziły do absurdów: na przykład | 
El Cyd dowodzić może w bit- | 
wach z Maurami jednostkami | 


konkwistadorów 
| uzbrojonych w ja- 
| kieś obrzyny i strze- 
' lających z siodła. 
/ Abstrahując od te- 
| go, że hiszpańscy 
i konkwistadorzy 
| posługiwali się 
| prymitywnymi 
| arkebuzami, z któ- 
| rych strzelać moż- 


'na było jedy- 
nie korzystając ze 
' specjalnej pod- 


' pórki, to broń pal- 
(na pojawiła się 
/ dobre czterysta lat 
' po czasach El Cy- 


da. Jaguar Warriors atakują wrogie miasto Majów. 


To nie koniec 


atrakcji, jeśli chodzi o wybór i 
typu rozgrywki. Walcząc lub | 
. współpracując z komputerowymi | 
cywilizacjami, pojedynczy gracz 
' poza dotychczasowymi trybami | 

Regicide czy Death Match, zde- 


Znakomita druga część cyklu, 
rozgrywająca się w czasach śred- 
niowiecza. Ulepszono grafikę, 
zwiększono mapy, zmieniono kon- 
strukcję misji. 


cydować się może na King of the |: i Majowie znaleźli się poza szczęś- 
Hill, Wonder Race oraz Defend | liwą trójką, której poświęcono | 
the Wonder. W pierwszym o zwy- | kampanie. Nie wywołało to zresz- | 
cięstwie przesądza utrzymanie tą mojej rozpaczy, wydaje się bo-  |FY 
kontroli nad neutralną początko- ' wiem, że historia Majów i Kore- 
wo budowlą, położoną w cen- * ańczyków nie stanowi tak cieka- | 
wego tła dla | 
kampanii jak | 
Hunów, czy Az- | 
teków. Bez żad- 
nej dyskrymi- 
nacji, każda 
rasa obdarzo- | 
na została uni- | 
kalnymi jed- 
nostkami itech- 
nologiami. Po- 
jawiły się tak- 
że nowe jed- 
nostki dostęp” | 
ne powszech- | 
nie. i 
Podsumowu- | 


zIeKOWIO WOKZĘĄC Z NISZPA 


hoć general- 
nie nie przepa- 


dam za RTS-ami, 
jąc, The Con- seria Age of Em- 


pires stanowi 


IANA wyjątek. Osadze- 
Adamczak nie w realiach his- 
torycznych oraz 


querors to do- 
datek bardzo 


trum mapy. Dełend the Wonder | udany, gwarantujący kilkadzie- 


polega na obronie, lub zniszcze- 


niu w określonym czasie cdu. 
Najoryginalniejszy jest chyba 
Wonder Race, w którym nie 


można walczyć — wygrywa ten, : 
| kto najszybciej zgromadzi odpo- © 
| wiednią ilość surowców i wybu- 
- duje cud. 

| W The Conquerors pojawiły 
' się też nowe cywilizacje: Azte- 
| ków, Koreańczyków, Majów, Hu- 
| nów i Hiszpanów. Koreańczycy | 


cena. — — na 
[i minimum: 


PC Pentium 166, 32 MB RAM 
SVGA 2 MB, Windows 95 


Ensemble Studios 
Microsoft 


http://www.microsoft.com/games/age2/ 


Microsoft 


siąt godzin pierwszorzędnej roz- | 
| rywki. Nowe nacje, technologie, - 
| czy jednostki znacznie uatrakcyj- | 
' niają zabawę, a jej dodatkowe | 
tryby stanowią kolejną atrakcję. 
i Krótko mówiąc, jest to obowiąz- | 
| kowa pozycja dla każdego zwo- | 
| lennika cyklu AoE, a zarazem po- 


twierdzenie dominacji serii Age 


| of Empires wśród strategii czasu 


rzeczywistego. 
Dengar 


Strategiczna D 


ciekawie zaprojektowane mis- 
je odróżniają ją mocno in plus 


od  Warcraftów, 


Starcraftów, 


(8(C et consortes. Nie inaczej 
jes w przypadku The Conque" 


rors: solidny do- 
datek do solid- 
nej gry, w któ- 
ry może zagrać 
nawet osoba w 
RTS-ach nie gus- 
„tująca. 


© 
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Moja ocena 


TEM 


o raz pierwszy z po- 
wietrznymi taksów- 
kami zetknąłem się 
wiele lat temu w powieś- 
ciach Philipa K. Dicka. 
Oczywiście, sam pomysł 
ał mi się mało realny, 
ale trudno też odmó- 
wić mu uroku. Skrzyżowa- 
nie samochodu i helikop- 
alt porpanta to, 
co tygryski lubią najbar- 
dziej. Dlatego z zachwy- 
tem przyjąłem wiadomość 
o premierze gry G-Police, 
która oferowała lot takim 
właśnie pojazdem. Nie by- 
ło to może dokładnie to, 
czego oczekiwałem, ale na 
bezrybiu i rak ryba. Od 
tamtej pory powietrzne 
kiasski zniknęły ze świa- 
ta gier komputerowych 
i dopiero teraz, po ponad 
dwóch latach, idea po- 
wraca wraz z grą Crime 
Cities. W dodatku powra- 
ca w doskonałej formie. 
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Na dobry początek | 


System gwiezdny Pandemia mieś- | 


ci się na obrzeżach obszaru kontro- 


lowanego przez Federację. Na trzech | 
spośród sześciu planet mieszczą się | 


autonomiczne kolonie karne, zaś po- 


— osobnika, który właśnie może 


jej informacji na jednej z planet 
układu Pandemia konstruowana jest 


tana do ataku na planety Federacji. 
Aby potwierdzić te podejrzenia, do 
jednej z kolonii wysłano agenta Alva- 
reza, z którym jednak kontakt urwał 


się dwa miesiące wcześniej — a to ozna- : 


cza, że albo zginął, albo się ukrywa. 
Twoim zadaniem jest odszukanie go, 


martwego lub żywego, a także wejś- | 


4 4 m. 


Ochrona transportu to ciężka fucha. 


cie w szeregi organizacji 
spiskowców i znalezienie taj- 
nej bazy, w której broń jest pro- 
dukowana. Aby ułatwić Ci to za- 
danie, otrzymasz fałszywe doku- 
menty, prawo jazdy, powietrzną tak- 


| sówkę, a w ramach pomocy kontakt 
zostałe są niezamieszkane. W grze |; 
wcielasz się w porucznika Tigera 


z Natashą Tyminsky, agentem środo- 
wiskowym znającym miejscową struk- 


Dogiem, specem od sieci, któremu 


w zamian za pomoc w tej misji zaofe- 


rowano ułaskawienie. Wszystko jas- 
ne? No, to w drogę. 


Kiedy oglądałem introdukcję, 


jeszcze nie podejrzewałem, co mnie | 


czeka w grze. Pomyślałem wtedy tylko, 
że fajnie rzecz się zapowiada. Ale 
nie dziwota — wiedziałem, że scena- 


SF, który od lat zajmuje się konstruo- 
waniem równie efektownych fabuł, 


szło zaraz po uruchomieniu gry. Od 


razu siedziałem za sterami | 

powietrznej taksówki, | 
a wokół... Wokół po | 
prostu było miasto | 


A — ogromne, mroczne, | 
pulsujące własnym ży- | 

7 ciem. Wyobraź sobie 
niebotyczne wieżowce, | 


| dziesiątki pojazdów (23 rodzaje!) pły- | 
turę społeczną oraz kontakt z Cyber- | 
odzyskać swoją reputację i wrócić do 
dawnego życia, pod warunkiem jed- | 
nak, że wykona misję zleconą mu | 
przez tajne służby Federacji. Według | 


energetyczna bądź genetyczna broń | 
masowego rażenia. Broń, która potem : 
prawdopodobnie zostanie wykorzys- | 


nących w powietrzu sznurem na kilku | 
poziomach, latające ekrany reklamo- | 
we oraz powietrzne kolejki łączące | 


| poszczególne budynki. No i Ty pośród | 
| tego wszystkiego, szukający punktu za- | 


czepienia i wykonujący pierwsze pros- | 
te zlecenia. Aż dech zapiera w piersiach. | 

Lecz na tym nie koniec. Zlatawszy | 
okolicę wzdłuż i wszerz, po jakimś cza- - 
sie odkryłem, że gra ma także ukryty | 
wymiar. Poprzez prosty zabieg wy- | 


| świetlania u góry ekranu serwisu in- | 
riusz napisał Eugeniusz Dębski, pisarz | 


formacyjnego, a także e-mailowy kon- | 


| takt ze światem i wreszcie inteligentny | 
| dobór misji — świat, w którym nagle | 
i choć dotychczas wydawanych tylko i | 
na papierze. Pierwsze olśnienie przy- 


się znalazłem, wydał mi się niemal - 


' prawdziwy. Szybko też okazało się, | 


że właśnie te rzeczy nadają grze ko- > 


Wróg czai się wszędzie. 


i lorytu i są o wiele ważniejsze od efek- i 
| townej oprawy audiowizualnej. Wszyst- | 
, ko dlatego, że wykonując kolejne za- | 
| dania, bardzo szybko „wpada się” | 
- w fabułę i gra, gra, gra. i 


| Choć z pozoru Crime Cilies jest | 
| zwykłą strzelanką, w rzeczywistości | 
| szybko się okazuje, że trudno ją w ten i 
| sposób zaszeregować. Już prędzej gra 
| ta przypomina coś w rodzaju uprosz- | 
' czonego symulatora lotu z całą serią | 
| zróżnicowanych misji. Poza tym koja- 
| rzy się z czymś, co powinni pamiętać : 
starsi gracze, a mianowicie z serią | 
Davida Brabena (Elite, Frontier i First | 
Encounters), czy nigdy u nas nie wy- | 
daną grą pt. Hardwar (to nawet bar- i 
dziej). Po trochu tu latania, po trochu | 
handlu, a wszystko to podane w futu- 
| rysłycznym sosie a'la „Blade Runner”. 
' Dlaczego tak twierdzę? | 
| Pojazd, którym sterujesz, czyli 
Hardplay Spector G9/G12, ma tylko 
' podstawowe wyposażenie i już po | 
' pierwszej misji okazuje się, że warto 
| by wzbogacić to cacko o dodat- 
| kowe gadżety. I taka możliwość 
| w grze istnieje, bowiem Crime 
| Cities oferuje całą ma- 
(sę urządzeń, takich 
' jak specjalne osło- 
i ny czy napęd 

| turbo, a także im- 

' ponującą liczbę 23 
| rodzajów broni (lasery, 
| działka, rakiety, broń 
cieplna, dźwiękowa i elektrycz- 
| na). Oczywiście, każda z tych rze- 
| czy kosztuje, a niektóre z nich na- 
| wet tyle, że aż strach powiedzieć, co : 
| dodatkowo podnosi walor handlowy | 
| gry. Do tego płatne misje, których się 
' podejmujesz, nie są wcale obowiąz- | 
| kowe, a cała fabuła — liniowa. Wręcz 
/ przeciwnie, możesz wybierać oferty 
' według własnego uznania i pomyślnie 


je kończyć bądź nie (bo nawet taką : 
możliwość uwzględniono w wielu 
przypadkach). Już na samym począł 
ku będziesz mógł odbić córkę mafij- | 
| nego bosa, podrzucić tajemniczego : 
| jegomościa do nocnego klubu, wziąć | 
udział w wyścigach powietrznych tak- | 
sówek (i wygrać bądź przegrać), wejść | 
w układ z pewną organizacją i rozpę- | 
łać prawdziwą wojnę gangów. A po- | 
| tem... potem czekają Cię powietrzne | 
| pojedynki, pościgi, ucieczki, eskorta, - 
eksterminacja na zlecenie itd. itd. Na 
koniec zaś warto dodać, że całość to- | 
czy się nie w jednym, ale w trzech gi- - 
gantycznych miastach na trzech róż- - 
nych planetach (inne środowisko) oraz | 
że grę można ukończyć na kilka spo- | 


sobów. 


programowymii. 


kładowej oraz równie efektowne eks- 


plozje pojazdów przeciwnika. | wresz- | 


Diabeł tkwi | 
w szczegółach | 


Autorzy gry nie zapomnieli także - 
o detalach i okrasili grę wieloma - 


rozwiązaniami pod- | 
stawowymi i nad- i 


Powietrzny pojedynek właśnie się skończył. 


cie nie zapomniano o trybie mulłi- | 
player, w którym może się zmierzyć 
aż 16 graczy. Z nadprogramowych | 
pomysłów należy wymienić przede | 
wszystkim różne rodzaje aury, zróż- | 
nicowanie efektów dźwiękowych dla | 
różnych miast (choć nie ma tego za | 
dużo, o czym za chwilę), a nawet | 
możliwości użycia dżojstików . 
obsługujących force feedbacka | 
(to te dżoje, które symulują wys- | 
trzały i trafienia poprzez szar- 
panie rączki). Jest także spora | 
dawka aluzji do filmów „Blade ; 
Runner” i „Piąty element". Zwłaszcza | 
piętno tego pierwszego zauważalne i 
jest wyraźnie od pierwszych chwil 
gry - chodzi mianowicie o ujęcie 
z okiem w introdukcji, reklamy wizyj- | 


; ne z gejszą czy choćby płomienie bu- | 
Do tych pierwszych należy na 
przykład możliwość wyboru widoku 
pomiędzy FPP (z widokiem kokpitu lub 
tylko HUD-a) oraz TPP (z różnych | 
punktów widzenia). Są także efektow- | 
ne smugi po wystrzałach z broni po- | 


chające z kominów ciepłowniczych. | 
Nie wiem jak Ty, ale ja lubię taką in- | 
teligentną zabawę w aluzje. i 

W grze uwzględniono nawet fakt, | 
iż pośród wszystkich pojazdów istnie- | 
ją te, do których strzelać należy i te, | 


| do których strzelać absolutnie nie wol- | 


no — mowa o cywilach. Jeśli nie 


> 


System na granicy obszaru kontrolowanego przez Federację. Składa się z sześciu planet. 
Trzy z nich są niezamieszkane, na trzech pozostałych mieszczą się kolonie karne. 


Planeta wydobywcza (kopalnie izoto- 
pów — już zamknięte). Kolonia karna 
o lekkim rygorze, posiadająca włas- 
ną strukturę gospodarczo-polityczną. 
Miejsce pobytu przemytników, de- 
wiantów i oszustów finansowych. 


Planeta-ocean. Kolonia karna o za- 
ostrzonym rygorze, podobnie jak Ta- 
varoon posiadająca własną struktu- 
rę gospodarczo-polityczną. Miejsce 
pobytu hackerów, a także przestęp- 
ców politycznych. 


Giężka kolonia karna zarządzana 
przez korporację wybraną na drodze 
przetargu. Miejsce pobytu zbrodnia” 
rzy wojennych i terrorystów. 


ZALETY: 

+ świetny, wielowątkowy 
scenariusz 

+ zróżnicowane misje 

+ dużo broni i sprzętu 

+ polska wersja językowa 

WADY: 

- brak opcji wznoszenia się 
i opadania 
niska inteligencja 
pojazdów cywilnych 


Moja ocena 


obija Cities 
zdecydowa” 
7” G-Police. Jed- 
a nak pod każdym 
Arkadiusz ? 
PARANA rasta. Nie chodzi 
Y tutaj wyłącznie 
wiście rzuca na kolana, lecz o sa- 
mą przyjemność grania. Wsiadając 
wrażenie, jakby siedziało się za 
sterami prawdziwego pojazdu. 
poruszające się tu i ówdzie pojaz- 
dy, po prostu realizm. To jest 
go potrzebuje gra 
pretendująca do 
Prawdziwa przy- 
jemność grania — 


nie przypomina 
względem ją prze” 
o muzykę, czy grafikę, która oczy- 
w powietrzną taksówkę ma się 
Tętniqce życiem miasto, ruch, gwar, 
właśnie to, cze- 
miana _ dobrej. | 
dla mnie rewelada. 


ŚGK_10/00 


Z policją lepiej nie zadzierać. 


będziesz przestrzegał tej prostej re- 


guły, szybko zajmą się Tobą miejs- | 
cowe siły porządkowe, a wygrać - 


z nimi czy im uciec jest naprawdę 
trudno. 

Skoro już mowa o trudnościach, 
to podkreślić należy, iż przeciwnicy 


są tu naprawdę inteligentni, a grę na | 
poziomie hard zalecam wyłącznie gra- | 
czom obeznanym z tego rodzaju za- 
bawą. | wytrwałym. 


G-Police 


Gra ukazała się w roku 1998, 
zyskując sobie tyle samo zwo- 
lenników, co i przeciwników. 
Charakteryzowała ją nie tylko 
rewelacyjna jak na owe czasy 
grafika (wykorzystanie możli- 
wości akceleratorów 3D wciąż 
jeszcze wówczas było rzadkoś- 
cią), ale także nowatorska idea 
- a więc wykonywanie misji 
w ogromnym, futurystycznym 
mieście, podzielonym na osob- 
ne dzielnice. Niestety, treść za- 
dań ograniczała się zazwyczaj 
do eliminacji przeciwnika oraz 
eskorty transportów. Poza tym 
fabuła była liniowa, a do tego 
brakowało możliwości hand- 
lowania sprzętem. No i nie sia- 
dało się tutaj za sterami po- 
taksówki rodem 
z „Blade Runnera”, a jedynie 


wietrznej 


futurystycznego 
policyjnego. 


helikoptera 


ną 


= 


| 


| czego w ogóle roz- 
. wiązano to w ten 
_ sposób? czy nie 
' można było zro- 


_ wlecieć, łatwo o kolej- 
| ną stratę punktów z osłon. 
_ Poza tym, w moim odczuciu 
| zbyt mało w grze jest odgłosów oto- : 


Niestety, twórcy nie uniknęli tak- 


że kilku błędów, choć bardziej traf- | 


nym określeniem jest tu zwrot „braki”. 
Zwłaszcza dwa z nich wydają się być 


| dokuczliwe. Pierwszy z nich to nie- 


możność pionowego wznoszenia się 


wać ostrzał, skierować w górę lub 


w dół nos pojazdu, zająć wymaga- 
ną pozycję i wrócić do pojedynku. | 
Wszystko to jest niezręczne, a do te- 
go utrudnia walkę z przeciwnikiem, . 


dając mu niepotrzebne fory. Drugim 
mankamentem jest fakt, iż pojazdy 


| wokół (te cywilne) kierowane są bez- 
- myślnie i łatwo o kraksę, która 

| z kolei odbiera nam punk- 
| ły z osłon. Pomniejsze 
| wady to zbyt mały 


| wlot do punktu za- 


ładunkowego (dla- 


bić otwartych plat- 
form2) i chcąc doń 


' czenia i poza sporadycznymi dźwię- 


kami niewiele się tu pod tym kątem 


* dzieje (a wystarczyłoby dodać cho- 
| ciaż odgłosy silników mijanych po- | 
jazdów). Do myślenia daje także ruch 


cena: 99 zł >] m [4 e) 
[m minimum: : Ą 


Pentium 200, 64 MB RAM 
akcelerator 3D (16 bit) 
Windows 95/98/NT4.0/2000 


Techland 
Techłand 


Techland 


http://www.crimecities.pl 


| innych pojazdów, które przy skręcie | 
 przechylają się lekko na bok, pod- | 
' czas gdy nasz wóz czegoś takiego | 
| nie czyni. Podobnie zastanawia bu- 
| dowa aut, bowiem przypominają one | 
| klasyczne samochody, włącznie ze | 
| szkolnym busem. Oczywiście, wątpli- - 
| wym jest, aby w przyszłości korzys- | 
| tano z tak niepraktycznych konstrukcji | 
| karoserii, choć z drugiej strony cała | 
| ta kwestia jest przecież umowna i sta- i 
| nowi licentia poetica [w końcu być mo- | 

że taka w tym świecie panuje moda). | 
/ Naszczęście, żadna z wymienionych 
5 tu spraw nie niszczy zabawy, ani na- | 
| wet zbytnio nie przeszkadza — no, mo- | 
| że poza tym wznoszeniem się i opada- j 
niem, ale do tego można przywyknąć. | 
i Ostatnią sprawą jest muzyka, | 
/_ której ocena przysporzyła mi małego | 
| kłopotu. Choć sama w sobie brzmi | 
całkiem nieźle, jako tło do gry nie | 
spisuje się najlepiej. Tak przynajmniej | 

wydawało mi się z początku. Potem | 
| oswoiłem się z nią, a nawet mi się spo- | 
' dobała, ostatecznie więc wycofuję się 
| opadania, przez co podczas walki, ; i 
chcąc zmienić wysokość, trzeba przer- . 


z zarzutu i traktuję ją in plus. 


Dobry, lepszy, najlepszy | 


Być może nie wszyscy to wiedzą, 
ale gra Crime Ciłies otrzymała nagro- | 
dę za najlepszą grafikę na prestiżo- 
wym festiwalu gier 1999 Game Deve- 
loper Conference Independent Games | 
| Festival (San Jose w Kalifornii). I wca- | 
- le mnie to nie dziwi. Gdyby wówczas i 
gra była kompletna, niewyklu- | 


z 


czone, że otrzymałaby tak- 


A 
Za 


AYT 


grę w ogóle. Bowiem, 
jak już wspomnia- 
łem, nie grafika czy 
muzyka są tutaj 
najważniejszym 
wyróżnikiem. 
wiem nawet więcej 


każdej gry, łatwo do 
ją zauważać. W moim odczu- 


ciu lokomotywą jest tutaj dobry sce- 
nariusz. To on sprawia, iż chce się 


że nagrodę za najlepszą . 


tej jakości przywyknąć - 
i po jakimś czasie przestać | 


Zręcznościowa 


„poet 


Nieżyjący już ame- 
rykański pisarz SF 

— pomysłodawca po- 

wietrznych taksó- 
wek. Z lubością wykorzystywał ten 
wynalazek w swoich powieściach (np. 
„Ubik”), zawsze jednak traktował go 
jako element tła. Podobnie jak żaby na 
Marsie i futurystyczne lalki a'la Barbie. 


Reżyser filmu 
„Blade Runner” 

(powstałego 
zresztą na kanwie 
powieści Philipa K. 
Dicka pt. „Czy androidy marzą o elek- 
trycznych owcach”), w którym po raz 
pierwszy mogliśmy ujrzeć powietrzne 
taksówki na własne oczy. Efekt był 
wspaniały, podobnie jak cały film. 


Reżyser filmu „Piq- 
ty element”, które- 
go głównym boha- 
terem jest Corben 
Dallas, kierowca powietrznej taksów- 
ki. Widok ulicy pełnej tego rodzaju po- 
jazdów jest tutaj naprawdę imponu- 
jący. No i te popisy rajdowe Dallusa. 


Dębskiego, a przecież wkrótce ma | 
się także ukazać avalonowy Schizm, | 
w którym „palce maczał” inny polski | 


pisarz SF, Tomasz Kołodziejczak (na- | 
; reszcie ktoś się zorientował, że nie | 


tylko grafik i programista muszą mieć | 
fach w ręku). Najwyraźniej oznacza | 


| to, biorąc pod uwagę fakt, że także | 
Po- | 


lokalizacją coraz częściej zajmują się | 


' zawodowi tłumacze, iż rynek nasz | 
- jak w przypadku | 


powoli wkracza w kolejną fazę — fazę | 
profesjonalnych rozwiązań. Co może | 
tylko cieszyć. | 

A co do Crime Ciłies, to na koniec | 


| powiem krótko, że gra ta ma wszyst- 


ko to, co dobra gra mieć powinna. | 


| W dodatku po prostu chce się w nią | 
w Crime Cifies grać. Cieszy przy tym 
fakt, iż po raz pierwszy w Polsce sko- | 
rzystano w tym celu z pomocy zawo- | 
dowca w tej dziedzinie, Eugeniusza | 


grać. | to jest chyba najlepsza reko- | 
mendacja. 


Piotr Pieńkowski | 
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w kinach od 13 października 


OPERA Z KOMPUTERA 


Magiczne złoto ukryte na | 
dnie Renu może dać nieograni- | 
czoną władzę każdemu, kto wy- | 
rzeknie się miłości. Spoczywa- 
jąc w rzece skarb zapewnia | 

równowagę na świecie, spra- | 
| wia, iż los bogów jest nieza- | 
grożony. Jednak chciwość | 
karła Albericha z rodu Ni- | 
belungów burzy panujący 
porządek. Ze skradzione- 

go z Renu złota tworzy on | 

wraz z kowalem Mime 

wspaniały hełm oraz pierś- | 
| cień. Przedmioty te pozwalają mu | 
| panować nad ludźmi i bogami, | 
| przez co słają się obiektem zain- | 
| teresowania wszystkich żądnych i 


Boską krainę Walhalię cechuje niestety najgorsza | 
w całej grze grafika. 


d pewnego cza- 

su coraz bar- 

dziej wyraźne 
jest zjawisko wyczer- 
pywania się pomysłów 
autorów gier kompute- 
rowych. W poszuki- 
waniu tematu na fa- 
bułę sięga się zatem 
do książek, filmów czy 
utworów muzycznych. 
Firma Cryo poszła jesz- 
cze o krok dalej, two- 
rząc grę Ring na pod- 
stawie cyklu operowe- 
go Richarda Wagnera 
— tetralogii „Pierścień 
Nibelunga”. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ muzyka Wagnera 

+ interesująca fabuła 

+ polska wersja językowa 
WADY: 

- nielogiczność zagadek 

- iniowość 


| władzy. 
| Tak rozpoczyna się akcja gry | 
, Ring, a także cyklu dzieł Wagne- 


ra. Wykorzystanie libretta tak 


giem, który może przynieść pew- 
ny sukces. U Wagnera znajduje- 
my wszakże bardzo spójny baś- 
niowy świat. Żyją tam bogowie, 
którzy bezpośrednio ingerują w lo- 


sy ludzkie, wielcy bohaterowie | 
o olbrzymiej sile i odwadze oraz | 


; przerażające monstra i smoki. 


Spotykamy tam także wiele magii, 
wspaniałych broni dających po- 


| nadludzkie zdolności czy wreszcie 
dobrej opery wydaje się zabie- | 


nic innego, niż wybrać z opery 


| wszystko to, co jest najlepsze i bę- 


dzie w stanie zainteresować gra- 


(cza. Jednak przepis na dobrą 


grę zrobioną na podstawie ope- 


pierwszym kontakcie z Ring oso- 


Po wejściu do kuźni i rozmowie z Mime 
skieruj swe kroki w prawą część ja- 
my. Znajdziesz tam trzy przedmioty: 
dzban zawierający Łzę Loge, małą nie- 
bieską piramidę z magicznymi żabkami 
oraz kolorową płytkę. Z dwiema pierw- 
Szymi rzeczami nie będzie problemu, 
przy trzeciej Mime zacznie kombinować. 
Wtedy pomoże zastosowanie brutal- 
ności, przedstawionej w inventory ja- 
ko czarna pięść. Przestraszony Mime 
odda przedmiot, a Ty możesz już wyjść 
z groty. 


by znające „Pierścień Nibe- 


/ lunga”" mogą zauważyć, że 
; adaptacja przerosła możli- 
| wości twórców gry. Wynika to 
tytułowy pierścień. Nie pozostaje 


z faktu, iż Cryo postanowiła trzy- 
mać się dokładnie Wagnerow- 
skiego dramatyzmu i sposobu 
konstrukcji fabuły. Niewielki jest 
natomiast twórczy wkład auto- | 


| rów gry, który mógł ożywić treść | 
ry nie jest wcale prosty. Już przy | 


dzieła scenicznego, czyniąc je | 


| strawnym także dla przecięt- | 


Początek misji Albericha | | 
ę — 


o W tym miejscu znajdują się poszu- 
kiwane przez Ciebie przedmioty. 


nych użytkowników komputera. | 
Przy całej dbałości o wierność | 


Za kłębami dy- 
mu i urządzeniami 
ukrywa się Mi- 
me, którego mu- 
sisz zmusić do 
współpracy. 


' zachowania zgodności z „Pierś- . 
_ cieniem Nibelunga”, dziwi także | 
' ominięcie w grze moim zdaniem | 

najciekawszych fragmentów ope- 


ry, których akcja toczyła się kil- 
kadziesiąt lat później niż wyda- 
rzenia na których skupiono się 
w Ring. 


Firma Cryo od wielu już lat 
specjalizuje się w produkcji gier 
przygodowych. Wypracowała w 


tym czasie swój własny styl, który: ; 
modyfikacjami | 
się w więk- 
szości j dzieł. Nie | 

e inaczej 


' z małymi 
' powtarza £$8 


„9 
li 


= joan) 


"== 
= 
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jest w przypad- | 

ku Ring. Zasto- ; 

sowany w grze 

engine pojawił się już | 
we wcześniejszych produkcjach | 


Cryo, między innymi w Atlantis: | 
The Lost Tales. O ile jednak 
w tamtym wypadku robił duże | 
wrażenie, to obecnie można ge- | 
nerowaną przez niego grafikę  dobnie jak w Atlantis, znajdziesz 
tutaj niezliczone ilości układanek 


uznać co najwyżej za przecięt- 


Wnętrze kuźni Mime zawiera liczne tajemne urzą 
dzenia, których niestety nie można wykorzystać. 


ną. Ponadto Ring nie jest grą no- 


| wą = swoją premierę miał jeszcze 


w ubiegłym roku, a dopiero teraz 

tafił na półki polskich sklepów. 
Niezmieniony pozostał także 

sposób konstrukcji zagadek. Po- 


PRZ EAN RANZRRNNNZNA 


Król karłów zamiesz- 

kujących mroczną 
krainę Nibelheim. To 
„ on wykorzystał naiw- 
ność strażniczek skarbu 
Renu i skradł magiczne 
złoto, które następnie ka- 
zał kowalowi Mime przerobić w hełm 
pozwalający na metamorfozę w dowol- 
ne zwierzę oraz pierścień dający wła- 
dzę nad ludźmi i bogami. Niestety nie 
nacieszył się długo posiadaną magią. 
Zaatakowany podstępem przez Wota- 
na i Loge został zmuszony do oddania 
skarbu, zdążył jednak przekłąć pierścień, 
który od tej pory przyniesie nieszczęś- 
cie każdemu nowemu właścicielowi. 


Bóg ognia i podstępu, wierny 
sługa Wotana. Był pomysło- 
dawcą budowy wspaniałej 
siedziby boskiej — Walhalli 
przez dwóch gigantów Faso- 
lta i Fafnera. Po ukończeniu 
budowli olbrzymi jako zapła- 
tę zabrali boginię miłości 
Freję. Jednak brak straż- 
niczki jabłek nieśmiertelności sprawił, 
iż kwiaty przestały kwitnąć, drzewa 
dawać owog, a bogowie zaczęli się sta- 
rzeć. Jedynym sposobem na odzyskanie 
Freji okazała się wymiana jej za skarby 
Nibelungów skradzione Alberichowi. 


( 

Jako jedna z Walkirii 
: / ma obowiązek wyszu- 
kiwania dzielnych wo- 
jowników poległych w 
bitwie i przynoszenia ich 
ciał do Walhalli. W ten spo- 
/ sób ma powstać zastęp 
obrońców Wotana przed nie- 
uchronnie zbliżającym się 
+ starciem z będącymi w po- 
siadaniu pierścienia giganta- 
mi. Brunhilda, chociaż jest najlepszą 
i ulubioną córką Wotana, naraża się na 
jego gniew stając w obronie Siegmun- 
do. Musi schronić się przed gniewem 

boga w siedzibie Walkirii. 


+ 


Brat bliźniak Zyglin- 

dy, zrodzony ze związku 

boga Wotana ze śmier- 

telniczką. Przez kilka- 

dziesiąt lat nie wie- 

dział o istnieniu swo- 

jej siostry, aż pewnego dnia przypad- 
kiem trafił do jej domu. Między ro- 
dzeństwem wybucha wielka miłość, 
która wywołuje gniew bogini Fryki. 
Przy pomocy Wotana ginie z ręki mę- 
ża swej siostry, ale z jego związku 
z Zyglindą rodzi się syn — Zygfryd. 


$GK_ 10/00 


| i puzzli. Do większości z nich nie- | 
| stety nie można zastosować żad- 
| nego logicznego klucza, co zmu- 
| sza niekiedy do przechodzenia 
_ gry na zasadzie chybił-trafił. 


Na wysokim poziomie Cryo 


| zrealizowała natomiast oprawę 
' dźwiękową. Starannie dobrano | 

poszczególne fragmenty kompo- 
| zycji Wagnera do przebiegu akcji, 
(a całość muzyki zastosowanej 
|w grze wykonała Wiedeńska 
' Orkiestra Symfoniczna pod ba- 
| tutą George Soltim. Trochę gorzej 
| wypada polski podkład dialogów 
| wykonany przez CD Projekt. Nie 
| ma tam błędów, ale po prostu nie- - 
| które głosy nie pasują do postaci. 
 Ponadło trochę dziwne wydaje mi | 
_ się spolszczenie niektórych imion | 
/ (Mime — zamieniony na Mim i od- | 
' mieniany Mimie) przy pozosta- 
_ wieniu innych w oryginale (Sieg- 
- mund zamiast po prostu Zygmunt). 


| Stąpanie | 
| po cienkim lodzie 


Niewątpliwie Ring nie trafi 


| do grona najwybitniejszych dzieł 
| Cryo, ale będzie plasował się po- | 
' środku peletonu. Wynika to mię- 
dzy innymi z faktu, iż jest to gra | 
| bardzo liniowa. Nie ma tu żad- 
nej swobody w prowadzeniu dia- - 
. logów, czy kolejności wyko- 
' nywania zadań. Także 


' cząć dowolną z nich, a także 
prowadzi do zniszczenia 
' spójności fabularnej Ring. 


czytania libretta opery i aby 


' odBrunhildy — będziesz 
/ musiał ukryć się przed 


' gniewał się 


poruszanie się przebiega po | 
z góry wyznaczonych szlakach 
| ichociaż przedstawiony świat jest | 
. piękny i zachęca do eksploracji, 
ło w żaden sposób nie można ' 


z jego uroków skorzystać. Iluzo- 


| ryczną swobodę pozostawio- 


no w wyborze jednej z czte- 
rech postaci. Można rozpo” 


zmieniać w trakcie gry, jed- 
nak takie postępowanie do- 


Aby wszystko zrozumieć bez 


kolejne przygody wynikały 


| logicznie z przebytych, nale- 


ży zagrać w kolejności: Al- 
berichem, Loge, Siegmundem 
i na końcu Brunhildą. Jeżeli po- 
stąpisz inaczej i rozpoczniesz 


Wotanem, dopiero 
później z misji 
Siegmunda 
dowiesz się 
dlaczego 
Wotan roz- 


na Brunhil- 


dę. 


Wiele można zarzucić sa- | 
| memu sposobowi poruszania się 


po poszczególnych lokacjach. 


| W grze występują trzy rodzaje | 


kursora: normalny, podwójny 
oraz wyposażony 

w dodatkową 

kropeczkę. 
Pierwszy 


| 


sugeruje po najechaniu na coś, iż | 
nie można nic zrobić. Drugi wska- | 
zuje zawsze możliwość przejścia 
dalej, a trzeci, iż na danym przed- | 
miocie musisz zastosować inny. 
Ułatwia to w znacznym stopniu | 
' samą grę, ale dla miłośników 
przygodówek pragnących spraw- 
dzić wszystkie elementy widocz- | 
| ne na ekranie stanowić może po- | 
/ ważny minus. Także ilość przed- 
miotów, które możesz posiadać | 
nie jest duża, zatem wystarczy | 
tylko wszystkie po kolei wypróbo- | 
wać i wiadomo, iż trafi się w koń- - 
| cu na właściwy. Denerwujące jest 

także, po wykonaniu jakiegoś za- 
dania, pojawianie się w kolej- | 
nych lokacjach nowych możliwoś- | 
ci zastosowań przedmiotów. Zmu- | 
| sza to do ciągłego przemieszcza- | 
nia się, co w Ring nie należy do 
najmilszych przeżyć. Przed każdym | 
| kolejnym krokiem iło staje się sta- | 
| łyczne i oglądasz animację poka- | 
' zującą, jak to bohater idzie dalej. | 
| Kompletnie frustrująca oka- 
zuje się możliwość śmierci boha- 
terów. Nie odbywa się ona bynaj- | 
mniej po jakimś starciu z przeciw- | 
nikiem, złym wykonaniu zadania | 
| czy też wskutek odnalezienia przy- | 
' noszącego nieszczęście pierście- | 
' nia Nibelungów, lecz przytrafia | 
się w miejscach zupełnie bezsen- | 
sownych. Dla przykładu, Alberi- | 
cha możesz już na samym po- | 
czątku zabić wprowadzając do | 
pustego generatora, po której | 
to czynności pozostaje Ci już | 
tylko obejrzeć informację o końcu 


aktu. 


| 


Nigdy nie przepadałem za 


operą, która kojarzyła mi się | 
z miejscem nudnym, pozba- | 

wionym akcji, ale zarazem | 

z wspaniałym śpiewem i mu- | 
zyką. Dokładnie taki jest Ring. | 
Autorzy nie potrafili w żaden spo- 
sób dokonać uwspółcześnienia | 
dzieła Wagnera i jego adap- | 
łacji na potrzeby gry kompu- | 
terowej. Nie udało się nadać | 


cena: — — Ś m V © 
GI minimum: 


Pentium 2 MB RAM 
VGA, Windo ) 


Cryo Interactive 
CDProjekt 


http://www.redorb.com/ring/ 


Nie warto wnikać za jakie wykroczenie karzą w ten 


sposób. 


Zagadki logiczne sprawiają w grze najwięcej 
problemów, niestety rzadko można doszukać się 


w nich jakiejś zasady. 


własnego życia postaciom, czy- : 
niąc z nich manekiny, którymi | 
po prostu należy poruszać aby | 
przejść dalej. Ponadto podobnie 
jak przed niemieckojęzycznym wy- | 
konaniem „Pierścienia Nibelun- 


gów”, tak i przed graniem w Ring 


które to niestety w grze nie zos- 


tały zbyt wyraźnie podane. 


Nie oznacza to, iż w Ring nie 
da się grać. Nie jest to po prostu | 
żadna wybitna gra przygodowa, | 
ale uwzględniwszy polską wersję | 
| językową, powinna zaintere- | 
należy zapoznać się z librettem | 
opery. Pozwoli to na zrozumie- | 
nie wielu fragmentów fabuły | 
i motywów działań bohaterów, i 


sować wielbicieli gatunku. 


Maciej Jasiński | 


Przygodowa 


Red Orb Entertainment 


Richard Wagner (1813-1883) 
wyrastał w atmosferze teatru, 
jego ojczym i czworo rodzeń- 
stwa było aktorami. Jednak 
Richarda o wiele bardziej po- 
ciągało pisanie oraz kompono- 
wanie muzyki. Dlatego też zos- 
tał kierownikiem chóru w Wurz- 
burgu, a następnie kapelmis- 
trzem operowym. Jego dwie 
pierwsze opery - „Boginki” 
oraz „Zakaz miłości” nie od- 
niosły sukcesu. Dopiero wysta- 
wiony w Paryżu „Rienzi” oraz 
„latający Holender" stanowią 
zwrot w karierze. Zmuszony w 
1849 roku do wyjazdu z Drez- 
na rozpoczyna dwudziesto- 
trzyletnią pracę nad cyklem 
„Pierścień Nibelunga”. Tetra- 
logia ta, obejmująca: „Złoto 
Renu”, „Walkirię”, „Zygfryda” 
oraz „Zmierzch bogów” wpisa- 
ła Wagnera do grona najwy- 
bitniejszych twórców opery. 


+ wiat gry Ring 

jest bardzo roz- 
budowany - gra 
wciągnęła mnie 
po uszy już po 


Karol Szmyt kilku minutach od 
uruchomienia. 


Oprawa graficzna nie należy mo- 
że do najlepszych, a jednak Ring 
posiada swoisty klimat, dodat- 
kowo potęgowany muzyką Wag- 
nera. Jeśli producenci zdecydu- 
ją się na wydanie drugiej części, 
wówczas z pew- 
nością po niq sięg- 
nę — zwłaszcza, 
gdy zostanie ona 
wyposażona w 
nowocześniejszy 
engine. 


Mojo ocena 
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A harta wzbu- 
ziła we mnie 
mieszane uczucia. 
Znakomita fabu- 


ła, polska wersja 
językowa i niska 


5 cena to niewąt- 
LUNE pliwie atuty jy: 
UOWLLOWA niestety produkt 
nie jest pozbawio- 


ny również licznych wad. Przede 
wszystkim w Agharcie raziła 
Hęgaś> 


mnie fatalna grafika, 
które nierzadko wyślą lały jak część 
tła i element zręcznościowy w wal- 
ce, który mi osobiście zepsuł nastrój 
już po godzinie użerania się z krwio” 
żerczymi pingwinami, małpomi 


Moja ocena 


i mrówkami. Je- 
żeli lubisz przy- 
godówki lepiej za- 
graj w The Lon- 
est Journey 
ub Gabriel 
Knight 3. 


ZALETY: 
+ ciekawa fabuła 

+ różnorodne krajobrazy 
+ polska wersja językowa 
WADY: 

- niewygodne sterowanie 
- momenłami niewyraźna 

grafika 
- zbyt udziwniona walka 
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harta 


wp 
poznawać Wade ip 
wydarzenia. Dla takich 


WYPRAWA DO WNĘTRZA ZIEMI 


linętrze Ziem 


ledząc niezliczone przygody Indiany Jonesa, 
z ponsś ink z nas marzył, 


mowi dwa 


ie zad ósyA 


stworzono gry , a jednym z naj- 
nowszych a bi rd jest program 
szwedzkiej grupy programistycznej zatytuło- 


wany Agharta. 


| Śladami Juliusza Verne'a] 


Akcja gry osadzona została | 


w latach dwudziestych 


nieznajomej zadanie 
odszukania jej ojca, 
znanego naukow- 


i słuch o nim zagi- 
nął. Nie zdając so- 

bie jeszcze spra- 
wy z grożące- 
go Ci nie- 
bez- 


pie- 
czeństwa, 
przyjmujesz 


wać. 


| leństwa” 
naszego wieku; gracz | 
wciela się w postać 
młodego pilota, który | 
otrzymuje od pięknej 


pa 


się spodzie- | 


crafła, powieści „W górach sza- 
- podobna jest lokaliza- 
cja, zbliżony nastrój. Inspiracją 
dla programistów okazuje się 
jednak Juliusz Verne, autor wielu 
słynnych książek, a wśród nich 
„Wyprawy do wnętrza Ziemi”. Po- 


| dobny do Verne'owskiego jest 
| podziemny świat, przypominają- 
ca, który wyruszył | 
z ekspedycją na 

iegun północny | 


cy ten na powierzchni, pełen róż- 
norodnych roślin i zwierząt. Zna- 
czącą rolę odgrywają również nie- 


| które istoty, atakże zadziwiające 
' machiny, niekiedy o bardzo wy- | 
| myślnym przeznaczeniu. 


| Smak przygody | 


|. potkanych gatunków charaktery- | 
zuje się odrębnymi cechami i zmu- | 
| sza do stosowania indywidualnej - 
| taktyki. Zadziwiające jest jedynie, 
| że nasz bohater, choć jest łowcą | 


/ Twoim zadaniem jest kierowanie | 
| poczynaniami sympatycznego pi 
_ lota, który penetruje tajemniczy i 
OW ląd, a właściwie to, 


14 


zlecenie i bez chwili | |. 
wahania razem ze | | 
swoim wiernym 
psem Murphym 
wsiadasz do sa- | 
molotu by roz- 
począć wy- | | 
prawę. Po- ; 
dróż kończy. 
się katastrofą 
u wybrzeży An- | 
tarktydy, która | 
kryje znacznie. | 
więcej tajemnic, ; 
niż można by 


| co znajduje się pod nim. Sterowa- . 
/_nie jest niezwykle proste: wszyst- | 
kie Twoje czynności sprowadzają 
|, się bowiem do wskazania posta- 
| ci celu wędrówki, wykonania rzu- | 
| łu bronią, jaką możesz posiadać 
| (kamienie i wybuchowe mikstu- 
| ry), względnie kucnięcia lub | 
(przejścia z marszu do biegu. 
| Wszelka interakcja z otoczeniem | 
| została zautomatyzowana, zatem | 
| nie będziesz miał pod tym wzglę- 
| dem zbyt wiele do roboty. Przed- | 
| mioty, które znajdują się w posz- | 
| Z pozoru akcja gry wydaje się | 
| nawiązywać do dzieła H.P, Love- 


czególnych lokacjach, zostaną | 


/ podniesione, gdy tylko bohater 
/ znajdzie się w ich pobliżu. Do 
_ Twoich zadań należeć będzie rzu- | 


cenie danym artefaktem w przeciw- | 
nika (jeśli jest to broń), upuszcze- | 


| nie go w odpowiednim miejscu | 
/ oraz przeczytanie jego przezna- | 
| czenia i wyciągnięcie stąd kon- | 
| kretnych wniosków. Niezbyt wiele, 


jak na grę przygodową, nie da | 


|. się ukryć. Okazuje się jednak, iż | 
' oprócz zastanawiania się nad i 
' przeznaczeniem posiadanych 


przedmiotów masz także inne, 
równie odpowiedzialne zajęcie. | 


' Jest nim walka z przedstawicie- | 
_ lami tutejszej fauny; każdy z na- | 


Podczas wędrówki, bohaterowi stale towarzyszy pies 
Murphy, który często przychodzi mu z pomocą. 


przygód, nie nosi przy sobie 
broni, wskutek czego zmuszony 
jest bronić się przed agresorami 
głównie przy pomocy kamieni. 


| Uroki podziemnych 
wędrówek 


Sceneria, w której toczy się roz- 
'grywka, należy do bardzo inte- 
/ resujących. Zasługę za to należy 
' przypisać nie tylko ciekawym i szyb- 
| ko zmieniającym się krajobrazom 
| (lasy, pola, lodowiec), ale również 
' napotykanym dziełom inteligent- 
'_ nych istot. Intrygująco przedsta- 
_ wiają się miasta, do których głów- 
| ny bohater ma okazję zajrzeć, 
/ pełne niezwykłych budowli, a tak- 
że egzotycznych mieszkańców. 
| Pewnym mankamentem okazuje się 
| statyczność środowiska gry: właś- 
ciwie poza całymi stosami prze- 
ciwników, których trzeba ogłuszyć 
qdź ominąć, nic się tu nie dzieje. 


IQ Media Nordic 
Topware 


http://www.agharta.nu/ 


. NE s 
Mrówki biegające poniżej dysponują 
groźną bronią i nie boją się jej użyć. 


Nie napotkasz pełnych życia lo- 


kacji, gdzie mógłbyś porozma- 


wiać z przechodniami, jednak ta: 
ka jest poetyka programu. Boha- 


ter jest tu pozostawiony samemu 


sobie, odkrywając coraz bardziej 
ponurą tajemnicę. 


Sąd ostateczny | 


Agharta jest dość nietypową grą, | 
nie tylko ze względu na charak- | 


ter, ale i rozwiązania techniczne. 


Ze zdziwieniem stwierdziłem, iż | 
program nie oferuje użytkowni- | 
kowi żadnych opcji do ustawie | 


nia. Wszystko zostaje wykryte auto* 


Spustoszone obozowisko zaginionej 
ekspedycji opanowały dzikie małpy. 


| co jest akurat specjalnością 
matyczne, co gorsza jednak, pro- | 
gram nie obsługuje żadnych mo- | 
żliwości akceleratora. W przypad- | 
ku gry, było nie było, trójwymiaro- | 
wej, jest to raczej poważne nie- | 
dociągnięcie, wskutek którego 
niektóre przedmioty oraz istoty wy- 
glądają cokolwiek niewyraźnie. | 


| Co gorsza, część artefaktów ide- | 
| alnie wtapia się w otoczenie, 
| utrudniając Ci znacząco poszuki- | 
wania. Ogólnie rzecz biorąc, gra- | 
» fika nie jest tym elementem , któ- | 
rym twórcy mogliby się szczycić. 
' Agharta to pozycja nietypowa, | 
| ni to przygodówka, ni zręcznoś- 
ciówka, zawierająca niestety zbyt | 
wiele potknięć, aby można było 
ją uznać za dzieło epokowe. Do- | 
| brą robotę wykonali ludzie odpo- | 
wiedzialni za lokalizację produktu, | 


gra posiada także niewątpli- 
wy atut, jakim jest niska cena, 


Topware. Z tego właśnie 
względu może okazać się 
to pozycja atrakcyjna dla 

miłośników przygód, chociaż 
zapewne nie zostanie uznana 
za najlepszy program roku. 


Piotr Bilski „Alien* | 


Zręcznościowa 


Topware 


rar | 


Pingwiny - nie: 
zbyt grożne stwo” 
rzenia, dość wol- 
ne, lecz występu- 
ce w sładach. 
ch główną bro- 

nią jest dziób, 
zatem jeśli będziesz je trzy- 
mać na dystans, możesz czuć 
się bezpiecznie. 


Małpy = te stworze- 
nia są niemałym 
kłopotem. Chociaż 
niezbyt szybkie, 
potrafią celnie rzu- 
cać kamieniami, 


aa dlatego staraj się 

omijać je jak najszybciej, w ra- 

bd pole y nie wahaj się użyć 
roni. 


Łasice - szybkie 
choć słabe ssaki 
występują niezwy- 
kle kane; zatem 
jedyng skuteczną 
metodą przeciw- 
ko nim jest czasz- 


pw. 


ka maróki. 


Kalkonoidy - przy- 
pominające dino- 
zaury stworzenia 
są o tyle łatwe do 
pokonania, że ni- 
czym nie rzucają, 
zatem wystarczy 
trzymać je na dystans, by móc 
a do następnego ekranu 
z kłopotu. 


Gigantyczne mrów- 
ki = bardzo groźny 
przedwnik, używa: 
jący dziwnej broni 
energetycznej, bar- 
dzo skutecznej. Je- 

dyną sprawdzoną 
metodą walki jest użycie mrów* 
czego jaja lub ucieczka. 


ŚGK 10/00 


RAJDOWE ZMAGANIA O PÓŁNOCY 


idmaht Racim 


ak połączyć szyb-. 


ką jazdę strasz- 

nie drogim au- 
tem i bezpieczeństwo? 
Rozwiązaniem może 
być uruchomienie gry 
wydanej przez Top- 
Ware, a noszącej ty- 
tuł Midnight Racing. 
Teraz bez obaw mo- 
żesz wyszaleć się sa- 
mochodem, ścigając 
się po autostradach 
o nocnej porze. 


Na dobry początek 


tego, że samo- 


' malże co mie- 
siąc zostaje wydany nowy pro- | 


Niczym niezwykłym nie jest, | 

że miłośnicy żeglarstwa pasjo- | 

| nują się żaglówkami, sympatycy 
/ jeździectwa końmi a motoryzacji 

| wyścigami samochodowymi. A jed- 

nak tylko ci ostatni cieszą się zain- 


teresowaniem producentów gier 
komputerowych 
— być może dla- 


ZALETY: 
chodów jest jak- 
by więcej, niż 


dukt, mający skasować całą 


' konkurencję, olśnić publiczność 


i sprzedać się w -gigantycznych 


| nakładach. Obiecanki cacanki. 


Program umożliwia kierowa- | 
| nie jednym z szesnastu różnych 


samochodów sportowych. Na 


początku dostępnych jest zaled- i 
| wie kilka maszyn, a kolejne stają 


Pozycje 
060/416) 
Czas 
0OGOŃ 


Tulne kamere 3 


+ producent: Bright Star * wydawca: Topware 
+ polski dystrybutor: Topware 


W SKRÓCIE 


+ duży wybór samochodów 
+ polska wersja językowa 


- monotonne trasy 


się dostępne dopiero po odnie- | 
sieniu określonej ilości zwycięstw . 
w kilku kolejnych startach. To nie | 
powinno przysporzyć Ci wielkich 
problemów, albowiem Midnight | 
Racing to typowa zręcznościów- | 
ka — starczy wcisnąć gaz do de- | 
chy i jechane. - 
Nawet przy róż- 
nych typach sa- | 


mochodów róż- 


(koni czy jach- | WADY: wadzenia są nie- | 
tów, ai dotego | - brak możliwości znaczne. 
łatwiej je pro- | konfiguracji auta W grze ist- | 
wadzić.  Nie- nieje możliwość 


jazdy na jed- 


nym z dziesięciu torów o długoś- | 
ci od pięciu do ponad siedem- | 
nastu kilometrów; stopień trud- | 
' ności tych torów jest bardzo | 
zróżnicowany: od łatwych, na któ- 


rych nawet początkujący gracz 


| sobie poradzi, a skończywszy na | 
takich gdzie zakręt wchodzi w 


zakręt. Należy też pamiętać, iż 


na ulicach panuje ruch, toteż przy | 
prędkości 200 km/h nietrudno 


o wpakowanie się pod ciężarów- 


nice w stylu pro- - 
p 


Moim zdaniem 


Gi już w 
wiele wyści- 
gów, jedne lep- 
sze inne gorsze, 
a Midnight Ra- 
cng plasuje się 
pomię- 
W Mid- 
night Racing akcja rozgrywa 
się w nocy i wszystko byłoby faj- 
nie, gdyby nie fakt, że samochody 
pojawiają się na horyzoncie z roz- 
błysku niczym UFO. Grafika jest 
zbyt ciemna, nawet jak na warun- 
ki nocne. Również sterowanie po- 
zostawia wiele do życzenia. Sa- 
mochody, którymi jeździłem, nie 
wykazywały się specjalną ste- 
rownością. Oczekiwałem gry, w 
którą da się pograć, a nie tylko 
zmagać się z upartym układem 
kierowniczym ko- 
lejnego auta. Ta 
może stanowić 
smakowity ką- / 
sek wyłącznie dla / 
prawdziwych za- 
paleńców. 


Marcin 9. 
Noryśkiewicz KE 
dzy. 


Moja ocena 


kę jadącą z naprzeciwka. Cieka- 
| wostką jest fakt, iż inni kierowcy | 
| również popełniają błędy — raz, | 
' gdy jechałem po łuku, ni stąd ni | 


zowąd wpadł na mnie rozpędzo- 


| ny osiemnastokołowiec, który nie | 
| wyrobił zakrętu! Oczywiście z mo- | 
/ jego autka po takim spotkaniu nie- 
, wiele zostało do zbierania. Jednak | 
| taka kraksa wbrew oczekiwaniom | 


| nie kończy wyścigu, gdyż wystar- | 


czy tylko nacisnąć spację by po- 


'nownie znaleźć się na trasie | 
w nowiutkim aucie. 


Program oferuje możliwość | 


, jazdy na pojedyńczej trasie lub 
| mistrzostwa, podczas których | 
| każdy z dziesięciu torów należy 
' przejechać jak najlepiej aby 


Pozycje 
OBTAOIG 


cze» 
OKIESWEGE 
Do metu 
OL4Ł242J (CP 
m . 


Za skrzyżowaniem. 


zająć wysoko notowaną pozycję w klasyfikacji 

ogólnej. Osoby, które uważają iż prawdziwym 
' rywalem jest człowiek, z pewnością zadowoli 
' możliwość rozgrywki w trybie myltiplayer. 


Od strony graficznej program plasuje się 
poniżej przeciętnej. Wszystkie wyścigi są roz- 
| grywane w nocy, toteż wiele elementów tła po- 
| zostaje niewidocznych, a te, które widać, wy- 


glądają co najwyżej przeciętnie. Programiści | 
zwrócili za to swą uwagę na efekty świetlne; | 
' zbliżające się z naprzeciwka samochody ośle- ; 
/ piające swymi reflektorami, iluminacja panują: . 


ca na drodze oraz błyszczące elementy karo- 


serii Twego pojazdu prezentują się niezgorzej, 


| choć momentami przypominają bardziej po- 


| kazy fajerwerków niż to, co faktycznie ogląda | 
| kierowca jadący przez noc. Podczas gry moż- 
na używać jednej z dwunastu kamer, brakuje 


jednak perspektywy z wewnątrz pojazdu. 


Dźwięk jest typowy dla gier tego typu; pra- 


ca silnika na różnych obrotach, mijające samo- 


chody, głuchy huk uderzenia zawieszeniem o 
powierzchnie jezdni, lub zgrzyt zgniatanych . 
blach nie zaskoczą gracza niczym nowym. Rów- 
| nież soundtrack został odpowiednio dopaso- 
wany i nie powinien powodować, iż gracz bę- | 


dzie nerwowo zerkał w stronę głośników. 


Podsumowując, Midnight Racing jest produk- | 
tem przeciętnym, ze słabą grafiką, raczej dla nie- - 


wymagających miłośników motoryzacji, niż za- 


_ palonych rajdowców. Polecić ją mogę jedynie 
zatwardziałym fanom tego sportu. Osobiście uwa- 
żam, iż przy takich hitach jak ostatnie części Need 


. For Speed, ta gra wypada bladziutko. 


Diaz | 


JW 
peerebr 4 


Misa Lucky 


Bronze Hercules 
Samochód gracza 
Weekend Warrior 
Green Avenger 
Red Raccoon 


_oryginałowi — mi 


_ godziny świetnej za 


| geddon': Blade, podobnie jak 


| gu wojny, jaką królowa Cathe- 
|rine i Roland musieli wypowie- 


tyle potężny, by jego właściciel 


ieroes of Maht 4 Maqc 3 


Armageddon s Blade 


hoć zdarza się 

to nieczęsto, 
czasem dodatek do 
gry jest znacznie 
lepszy od „pod- 
stawki” — i tak 
właśnie rzecz się 
ma w przypadku 
Armageddon's Blade. Lepiej 
skonstruowane kampanie, masa 
nowych artefaktów, nowi herosi, 
jednostki i czary sprawiły, że jako 
miłośnik serii poczułem się wnie- 
bowzięty. Moje zastrzeżenia bu- 
dzi jedynie zbyt wysoki poziom 
trudności zadań w ostatniej kam- 
panii, ewidentnie obliczonych na 
to, aby przecięt- 
nego gracza naj- 
pierw strustro- 
wać, by dopiero 
po którymś tam / 
podejściu usatys- 
fakcjonować. 


< 


Michał J. 
Adamczak 


, 
Moja ocena | BP CJ „aiw. 

Pentium 133, 32 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95/98 


New World Computing 
IM Group 


Zacznijmy od faktów. W Arma- 


'lestwa. Każdą 
'z nich zaliczyć 
| dzieć Kreeganowi. Ów demonicz- | 
'ny władca postanowił odnaleźć 
trzy magiczne artefakty i w ten | 
| sposób złożyć tytułowy miecz - na 


|Nowy zamek w pełńej okazałości. 


cena: 49 zł m 4 © 


NOWE SZATY BOHATERÓW 


eśliby szukać u kogoś rady, jak zrobić ideal- 

ny „mission pack”, to tym kimś powinna być 
uf firma New World Computing. Jej długo ocze- 
, kiwany Armageddon's Blade, dodatek do wciąż 
, wyśmienitych Heroes of Might £ Magic 3, nie 
v ja wnosi do gry sporo nowych jednostek, ale 
/ też daje Ci kilka opcji, których bardzo brakowało 
innymi generator map. 
_ Wszystko to zaś przy zachowaniu tych samych 
' prostych reguł 97. gwarantujących długie 


mógł zawładnąć całym światem. 


| Kolejne kampanie pozwolą Ci 
, wcześniej w Heroes of Might 8. 
' Magic 3, do wyboru masz kilka 
| kampanii oraz bogaty zbiór po- | 
; jedynczych misji. Najciekawiej | 
' przedstawiają się rzecz jasna 
| kampanie, których jest w sumie | 
| aż sześć. Tytułowa i chyba naj- | 
| ważniejsza opowiada o przebie- 


zostać zabójcą smoków (w tej 
kampanii spot- 
kasz nowe ro- 
dzaje smoków), 
pogromcą umar- 
łych oraz zdo- 
bywcą barba- 
rzyńskiego kró- 


ZALETY: 


WADY: 


+ generator map 
+ sześć dużych kampanii 
+ edytor kampanii 


przedzającym wydarzenia przed- | 
stawione w oryginalnych Heroes 3. 
Tutaj przewaga Twoich przeciw- | 
ników jest tak duża, że nawet je- | 
śliś mistrzem niezrównanym, mo- | 
żesz mieć spore problemy. | 

Przebieg gry praktycznie nie 
zmienił się ani na jotę w porów- | 
naniu z Restoration of Erathia. - 
Nadal musisz zdobywać źródła | 
surowców, rozbudowywać swoje 
miasta i zdobywać nowe, zaś na 
bazie swojej potęgi ekonomicz- | 
nej tworzyć potęgę militarną. No- | 
wością w Armegeddon's Blade jest 
możliwość pozostawiania garni- | 
zonów przy kopalniach (co jed- | 


; nak jest mało opłacalne w wal- | 
| ce z komputerem, którego herosi 


zwykle podróżują na czele wiel- 
kich armii), oraz | 
pojawienie się | 
na mapie kilku | 
nowego rodza- | 
ju budynków: | 
bram, domu jas- 
nowidza, portali, 


można do trudnych, żadna nie 
może się jednak równać z ostat- 
nią, szóstą kampanią, która opo- 


tiana toczącego wojnę w czasie po- 


sy CTI 


300 


http://www.3do.com/products/pc/heroes3/expansion/ 


- zbyt mało nowych jednostek 


których przejś- 
cie wymaga wy- 


; konania określonego zadania. | 
| Dzięki nim i tak już niezwykle | 
| barwne i kolorowe pole gry staje | 
wiada o losach młodego Sir Chris- 


się jeszcze bardziej zagmatwa- ; 


| ne, ale dzięki temu niemalże na | 
| każdym kroku możesz liczyć , iż | 
| coś Cię zaskoczy. Nowością jest | 
' także to, iż w miastach 
' możesz najmo- 

; wać zarówno 

| udoskonalony 

typ danej jednost- 
| ki, jak i jej tańszą, 
| ale i słabszą wersję. 
| W sumie nie jest to 
| nic wielkiego zwa- 
| żywszy, iż tylko brak 
| pieniędzy może zmu- 
, sić kogoś do zakupu 
, słabszego rodzaju 
(wojsk, jeśli w tym 
' samym momencie 
do dyspozycji ma 
też wersję udosko- 
* nalonqą. 


| [SEEM z6 i 


| Nowe miasto, o którym wspomniałem na ; 
| początku, to chyba największa atrakcja Arma- | 
; geddon's Blade. Jego mieszkańcy to niezbyt | 
| groźne i słabe duszki oraz niezwykle groźne 
|i chyba najszybsze spośród wszystkich istot 
| występujących w grze ogniste ptaki — feniksy, | 
' znane wszystkim, którzy pamiętają pierwszą | 
| część „herosów”. Poza tymi dwoma, miasto za- | 
' mieszkują wszelkiego typu żywioły: ognia, 
| wody, powietrza i ziemi. Do tej pory mogłeś | 
| tylko z nimi walczyć (najczęściej istoty te pilno- | 
_ wały różnych miejsc i skarbów), teraz będziesz | 
| mógł z nich także tworzyć własne armie. Są | 
| one bardzo groźne, jako że każdy z żywiołów | 
| jest odporny na odpowiadający mu typ magii - 
| (żywioł ognia niewiele robi sobie na przykład - 
| z ognistej kuli), a zarazem w pewnych warun- | 
| kach szalenie łatwe do pokonania (jeśli zdą- . 
| żysz wystrzelić w tenże żywioł ognia lodowy | 
' pocisk, może on dokonać straszliwego spus- | 
| toszenia). Wraz z nowym miastem pojawiają | 
się też dwa nowe typy herosów. | 
Poza kampaniami, gracz | 
może spróbować swych sił | 
także w blisko czterdziestu 
„pojedynczych” scenariuszach, | 
z których spora część przez- | 
naczona jest do gry sieciowej. | 
Jeśli i te nie będą mogły zaspo- 
koić Twojego apetytu na grę, | 
Armageddon's Blade oferuje 
jeszcze dwie inne opcje, któ- | 
re na pewno zadowolą 
najbardziej nawet wy- 
magających: gene- | 
rator map, oraz | 


227770 


rozbudowany pa- 
cych do tworzenia włas- 
w kompletne kampanie. 


Generator, 
trzeba 


Podobnie jak w oryginalnych 
HoM8.M3 możesz zejść pod ziemię. 


Taki koniec czeka wszystkich, któ- 
rzy zawiodą. 


Nowe jednostki jakimi dys- 
ponujesz w Armageddon's 
Blade to głównie różnego ro- 
dzaju żywioły. Jest ich pięć: 
powietrza, wody, ognia, ziemi 
i magii. Ich cechą charakterys- 
tyczną jest to, iż każdy z nich 
posiada pewne specyficzne wa- 
dy i zalety. Żywioł lodu (udos- 
konalona wersja żywiołu wody) 
jest na przykład odporny na lód 
i działanie zaklęć oddziałujących 
na umysł, a jednocześnie bardzo 
podatny na działanie ognia. 
Najbardziej niebezpieczny, ży- 
wioł magii, odporny jest z kolei 
na działania zaklęć, potrafi także 
równocześnie atakać wszystkie 
otaczające go wrogie oddziały 
jednocześnie. Nie musi przy tym 
obawiać się ich kontrataku. Wa- 
dą żywiołu magii jest powolność, 
co czyni go łatwym celem dla 
wrogich łuczników. 

Prócz wyżej wymienionych 
do swojej armii będziesz mógł też 
zaciągnąć ogniste ptaki oraz sym- 
patyczne duszki, które choć bar- 
dzo słabe są szybkie i nie muszą 
obawiać się odpowiedzi prze- 
ciwnika na atak. 


bardzo wydajny i naprawdę rzadko zdarza 
mu się stworzyć „knota”. Znakomita większość 


|. (sprawdzałem w sumie 20 wykreowanych map) 
kiet narzędzi służą- | 


jego dzieł jest równie grywalna i trudna „do 


| ukończenia” , co oryginalne mapy. 
nych map i łączenia ich 


Sumując wszystko co powiedziałem, Arma- 


_ geddon's Blade wydaje się idealną pozycją dla 
| tych, którzy wcześniej zdecydowali się wydać 
- pieniądze na Heroes of Might 8: Magic 3. Pole- 
przy- | cam, tym bardziej, że tak jak oryginał, Arma- 
znać. 
jest | 
' sprawia, iż świetnie prezentuje się on na półce. 


geddon's Blade ukazał się w polskiej wersji ję- 
zykowej, zaś tłoczone, kolorowe opakowanie 


Piotr Orcholski 
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W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ skomplikowane misje 
+ ulepszony interfejs 
+ nowe pojazdy i technologie 
WADY: 

- z początku gra może 
wydawać się zbyt trudna 


"=g 


Zacznę od małego wpro- 
wadzenia. Akcja Home- 


w kosmosie, przez któ- 
żował olbrzymi statek 


mem i schronieniem 


śród wszystkich strategii czasu rzeczy- 
aja. jakie ukazały = w rada 
tach coś naprawdę nowego pokazał tylko 
rozgrywający się w kosmosie Homeworld. O|- 
brzymi sukces tej gry sprawił, iż Sierra szybko 
zapowiedziała jej todę w posłaci do- 
datku o złowieszczo brzmiącym tytule Catadysm. 
Nie jest to ani druga część Homeworldu, ani 
mission pack, lecz właśnie kontynuacja — nie- 
zależna od oryginału gra, która kontynuuje fa- 
bułę pierwowzoru. 


| Hiigara, którą Kushanie opuścili 
/ przed wiekami. Niestety przez ten 


Moim zdaniem 


ydoje się dziw- 

ne, że tak dłu- 

po musieliśmy cze- 
ać na mission pack 
gry Homeworld, 
bądź co bądź prze- 
boju, który uzyskał 


wiele nominacji 
Rec | i prestiżowych na- 
Pieńkowski gród jako najlepsza 


ra strategiczna roku 1999. Wszyst- 
ko jednak staje się jasne, kiedy weż- 
miemy pod uwagę jakość tego dodat- 
ku. Cataclysm nie jest zwykłym 
zestawem paru misji z nieco podra- 
sowanq oprawą audiowizualną. To 
zupełnie osobna gra — z nową fabułą, 
dodatkowymi statkami i technologia 
mi. To rzecz absolutnie rewelacyjna, 
wykonana na najwyższym poziomie, 
uwzględniająca krytyczne opinie i o- 
czekiwania fanów 
Homeworld. 
Wszyscy ci, któ- 
rzy kochają kos- | 
miczne strategie, 
obowiązkowo / 


| wać się swojej własności. Home- 
' perium, którego cesarz zginął 
i zajęciu Hiigary przez Kushan. 

(| Akcja Cataclysmu rozpoczy- 
na się jakieś piętnaście lat po 


_ ją się napady na Hiigarę, Ty zaś 


'go z pomniejszych klanów Kus- 


powinni sięgnąć HS — 
po Całaclysm. | i 
| nie tylko oni. i si 


Barking Dog Studios * w 


; han zwanego So- 


world rozgrywała się | 
' ludzie znajdują ka- 
rego otchłanie podró- 


będący jedynym do- | 


dla cywilizacji | 

Kushan. Jego 

celem była | 

» mityczna. 

planeta | 

| cia ale również wykorzystywa- | 

nych przez nie technologii. Bestia 

| ucieka wraz z połową Twojej | 

floty i w zasadzie od tego mo- 

' mentu rozpoczyna się prawdzi- 
' wa gra. 


| czas Hiigara została zajęta przez 
| Imperium Taidan, którzy bynaj- | 
' mniej nie mieli zamiaru pozby- | 


, world kończył się na klęsce Im- | 


| dowodzisz statkiem-matką jedne- | 


SA 


mtaaw. W trakcie 
jednej z misji Twoi 


psułę ratunkową. 
Zabierają ją na po- 
kład statku nie wie- 
dząc, iż w środku 
znajduje się Bestia 
— istota zdolna do 
podporządkowa- 
nia sobie nie tylko 
wszelkich form ży- 


W porównaniu z Homeworl- 


(dem Cataclysm oferuje szereg 
| udogodnień i nowości. Najważ- 
_niejszą jest zupełnie nowa kam- 
( pania na którą składa się sie- 
demnaście misji. Są one trudniej- | 
(sze niż te z Homeworldu, zaś 


tempo akcji jest w nich czasami 


ce, budujesz statki i wysyłasz je 
do boju. Istotne różnice leżą 
w szczegółach i trzeba przyznać, 
że jest ich całkiem sporo. Twórcy 
Cataclysmu ujednolicili na przy- 
kład system zbierania surowców, 
kosmicznego złomu i napraw. Te- 


nuje jeden typ pojazdu — wor- 


na budowanie trzech różnych 
pojazdów, aczkolwiek wciąż mu- 
sisz podejmować strategiczne 
decyzje ilu i czym „robotnicy” | 
mają się w danym czasie zaj- | 


n_L_. 
LdldC 


< ważnym zmia- 
; aż za szybkie. Niemniej jednak . 
/ ogólne zasady gry wciąż pozo- 
stają te same: gromadzisz surow- i 


| interfejs gry, 


; jest tutaj umożli- 
_ wienie wydawania ko- 
'mendy „do ataku” także 
'z poziomu mapy taktycz- 
| nej, co oszczędzi Ci kilku zbęd- 
' nych kliknięć myszką. 

/ raz wszystkie te operacje wyko- 


NOMEWOCIO 


USM 


pa 


mować. Kolejną nowością jest 


; możliwość przyspieszenia upły- | 


wu czasu, co na pewno skróci 
raczej nudne zakończenia pew- 
nych misji, w których już bez | 


/ walki trzeba wyzbierać do końca 


wszystkie surowce. Bardzo przy- 
datna jest także opcja wytycza- 
nia marszruty swoim statkom, co | 
daje Ci większą kontrolę 

nad flotą, oraz moż- 
liwość ognisko- 
wania kamery 
na obcych jed- 
nostkach. Po- 


nom uległ też 


zaś najważniej- 
szą innowacją 


Oczywiście prócz nowych | 


/ misji w Cataclysmie nie zabrakło 
, ker. Nie tracisz dzięki temu czasu 
| tych wydarzeniach. Imperium jest 
' wrozpadzie, choć wciąż zdarza- 


też nowych statków. Somtaaw : 


| mają do dyspozycji całą flotę 18 
. nowych pojazdów, z których naj- 
| ciekawszy wydaje mi się ich 


statek-matka. Nie jest on tak bez- | 
wolny jak jego odpowiednik | 


Atak wrogich sił na jednostkę macierzystą. 


z Homeworlda, może sam atakować i trzeba | 
| przyznać , iż jest bardzo groźny. Większą 
' niespodzianką jest możliwość łączenia się 

mniejszych statków w większe, oraz ich up- | 

grade'u. Niewielki Acolyte może | 
DA 42 po udoskonaleniu wystrzeli- | 
72 


wać pociski, zaś zgrupo- 


która także może 


(w sumie do dy 


25 nowych technologii). 


* Gy... 754 „e 


Od strony wizualnej Cata- | 


clysm nie zmienił się zbył wiele. 


Za chwilę ten statek dokończy 
swego żywota. 


2 m wany tworzy jednos- | 
k. > >" tkę o nazwie ACV, | 
» zostać ulepszona  NNEKKUCCZTWEWM 


| Podsumowując, chciałoby się powiedzieć, iż 
pozycji masz aż | 


oryginalne, kanciaste jednostki, ale mimo to 
szybko można się do nich przyzwyczaić. 
Jednym z największych plusów Home- 
worlda była doskonała oprawa muzyczna. Nie 
inaczej jest w Catacłysmie. Muzyka jest nieco 
bardziej posępna, gotycka można by rzec, ale 
i ona jest idealnie dopasowana do gry. Zresztą 
nie ma się co dziwić, ja także napisał Paul 
Ruskay. Odgłosy bitew są po prostu doskonałe. 


gier takich jak Catachysm powinno być więcej. 


' Rzadko się zdarza, by kontynuacja przewyż- 


szała oryginał, a tak właśnie jest w tym przy- 
padku. Jeśli ktoś fascynował się Homeworldem 
powinien obowiązkowo sięgnąć i po Całta- 


| clysm. Jeśli nie, ten ostatni pokaże mu jak wiele 

Tłem dla Twoich zmagań wciąż | 
| są barwne, prześlicznie wyglądające | 
' mgławice. Osobna sprawa to statki występu- 
| jące w grze. Te nowe mają bardziej opływowe | 
' kształty i wyglądają na trochę z innej bajki niż | 


stracił, iż już wcześniej nie zainteresował się 
tym pierwszym. Gorąco polecam. 


Piotr Orcholski 


Eskapady bez eskorty są bardzo 
ryzykowne. 


PRAWDZ RZA GRA 


KU 
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IECEJ 


A 


A 


za ZOPLN 


dy ujrzałem ty- 

tuł Airfix Dog- 

: fighter, na- 
tychmiast pierwszy 
człon nazwy skoja- 
rzyłem ze znaną Fr 
e "zwać Ser- 
. | częło szybciej 
Fi na myśl o wszyst- 
kich moich mode- 
lach, które w kj 


szości koń 
żywot w się plozji 


ej z gz 
puszem ognia i 
mu. Czyżby m 
wrócić te chwile? 


p omysł uczy- 
nienia z domu 
areny zmagań bi- 
tewnych nie jest 
nowy, jednak o ile 


RES zachwydło mnie, 
Jasiński to Airfix Dog- 
fighter zrobił na mnie duże wra- 
żenie. Autorzy gry zastosowali 
bardzo prostą receptę na sukces. 
Zaoferowali miłośnikom lotnictwa 
możliwość poruszania się małymi 
plastikowymi modelami samolo- 
tów, co nieodparcie kojarzy się 
z czasami beztroskiego dziecińst- 
wa. Do tego obszar po którym się 
poruszasz jest niezwykle staran- 
nie wykonany i zawiera dużą 
ilość szczegółów i możliwości 
dokonywania zniszczeń. Dodatko- 
wo prostota obsługi sprawia, iż 
wszyscy zmęcze- 
ni skomplikowa- 
nymi symulatora- 
mi z prawdziwą 
przyjemnością 
sięgną po Airfix 
Dogfighter. 


Moja ocena 


z8 $GK 10/00 


Army Men nie | 


WOJNA PLASTIKOWYCH MODELI 


rx Dogfiqhter 


Hawker Tempest widziany od dziobu. 


| Świat | 
8 plastikowych samolotów 


Chyba niemal każdy w mło- 


| dości składał plastikowe modele, 
| a niektórym ta pasja pozostała 
' po dzień dzisiejszy; jednak nie | 
| każdy się przyzna do staczanych - 
bitew i potyczek z użyciem tych za- 
| bawek, a przecież taka rozryw- 
| ka była najlepszym zwieńczeniem 


; można ponownie 
| stoczyć kilka wspa- aS 


i niałych batalii. 


żmudnych godzin spędzonych 
przy tworzeniu modelu. Teraz 


dzięki Airfix Dogfighter 


Gracz wciela się w rolę pi- 
lota jednego z kilkunastu małych, 
I g 
plastikowych samolocików i sta- 


cza kolejne walki o panowanie 


w powietrzu. Mimo iż teatrem 


' zmagań są pokoje, kuchnia, | 
| łazienka, strych i korytarze, to bit- 
| wy te bywają wyjątkowo zażarte 
- Ii w niczym nie ustępują zmaga- 
| niom maszyn w skali rzeczywistej. 
' W grze można opowiedzieć się 
/ po jednej z dwóch stron: Alianci 
lub państwa Osi, co decyduje 
' o przebiegu kampanii i cha- 
_ rakterze misji. Nieza- 
| leżnie od wybra- 
| nej strony, cze- 
| kają Cię nie- 

| mal rutyno- 

| we loty ma- 

; jące na ce- 

lu: osłania: 

_ nie bazy, es- 
| korto- 


wanie in- | 
nych samolotów, 

atakowanie wrogich kolumn 
pancernych bądź grup bombo- | 


| wych; będziesz nawet musiał za- | 
_ topić łodzie podwodne pływają” | 


ce w wannie. Niestety, w grze nie 
ma możliwości rozegrania poje- | 
dynczych misji, ponieważ zostały | 


Dauntless na lotnisku, tylko dlaczego nie ma wysuniętego podwozia? 


| one zgrupowane w kampanie, p 
/ jednej dla każdej strony. Nato 
_ miast każdy lot składa się z dwóc 


/ zadań: podstawowego oraz do- 


datkowego i aby ukończyć 
misję, musisz oba 
wykonać pomyśl- 


Po każdym 
locie następuje pod- 


nej już maszyny, a w Twoich ak- 
tach zostanie zapisana odpo- 


| wiednia notatka. Sam pilotaż jest 
' rzeczą nieskomplikowaną i tylko | 


na początku można mieć pewne 


| trudności z przyzwyczajeniem się 


do niewielkich rozmiarów maszy- 
ny. Wadą w grze jest brak wido- 


| ku z kokpitu, przez co w niektó- | 
| rych sytuacjach, manewrowanie 
okazuje się uciążliwe, a walka sta- | 
je się zbyt uproszczona. Do dys- | 
pozycji natomiast oddano trzy wi- | 
| doki: zza samolotu, zza samolotu 
| ale z aktywną kamerą oraz z gó- | 
| ry, szczególnie przydatny przy | i 
| gorszym momentem w bitwie jest 


| atakach bombowych. 


Atakuję! 


sumowanie; jeśli dobrze 

się spisałeś, to masz szansę | 
otrzymać nowy typ samolotu | 
bądź wyposażenia do posiada- | 


Samolot jak piłka | 


Podczas lotu niejednokrotnie | 
dochodzi do zderzenia z róż- 
nymi elementami 


nia mieszkania, 


ukryte dodatki. 


Przeciwnicy prezentują prze- | 
ciętny poziom wyszkolenia, acz- 1 
kolwiek w miarę jak zadania sta- + 
ją się bardziej skomplikowane, to | 


stają się oni coraz groźniejsi. Naj- 


; go, czy będziesz umiał wyko- 


wyposaże- | 


lecz na ogół nie po- | 
wodują one groźnych | | 
uszkodzeń — chyba że wbi- | 

jesz się w taki zakamarek, że | 
nijak nie uda Ci się wymanew- 
rować; wówczas Twoja maszyna | 
skończyć może jako efektowna | 
| kula ognia. Podczas wykonywa- | 
nia misji bardzo przydatne oka- | 
| zują się bonusy które należy | 
zbierać; często są to dodatkowe | 
rakiety, bomby lub amunicja do | | 
działka, ale zdarzają się również | > 
| kanistry z paliwem, plany i klu- | 
| cze umożliwiające dalsze wyko- | 
nanie zadania, a także specjalne | | 
zestawy, dzięki którym maszyna 
| zostaje naprawiona. Należy pa- | 
miętać, aby strzelać do wypo- 
| sażenia domowego, czyli takich | 
| elementów jak: wazony, szklanki, | 
| talerze, doniczki, gdyż również | 
tam często znaleźć można różne | 


sytuacja, gdy znaj- 
ujesz się na 
terytorium 


ZALETY: 
+ plastycznie wykonane 


wroga | 
5 teatry zmagań 


pod silnym 
ostrzałem  za- | 
równo z ziemi jak i | 
z powietrza: włedy wszyst- | 
kó zależy od Twoich umiejęt- 
ności akrobatycznych oraz od te- 


+ spora różnorodność maszyn 
+ polska wersja językowa 


WADY: 
- brak pojedynczych misji 
- brak widoku z kokpitu 


Warbirdsy w hangarze 


W grze istnieje możliwość latania czternastoma samolotami; każdy z nich posia- 
da cztery cechy, które oprócz kształtu wyróżniają go od pozostałych: prędkość, 
sterowność, zapas paliwa oraz wytrzymałość. Poniżej zgrupowano wszystkie 
| samoloty wroz z ich danymi. 


Szyb- Saw: pali- War 


Typ samolotu kość wo LI 


mój Douglas 


"28 Dauntless 


Kraj 


Focke Wulf 
FW 190 


SJJ Grumman 
F6F Hellcat 


Hawker 
Hurricane 


Hawker 
Typhoon 


Junkers 
Ju87 Stuka 


Messerschmitt 
Bf109 


Messerschmitt 
„| Me262 


Mitsubishi 
A6M Zero 


North 
| American P51 


|| Northrop Pó] USA 
Black Widow 


Supermarine 
Spitfire 


Każdy z samolotów posiada standardowo karabiny maszyno- 
we, ale lecąc na szczególnie skomplikowane misje na niewiele by 
się ono zdało, toteż autorzy gry, przewidzieli możliwość zdobywa- 
nia dodatkowego uzbrojenia. Najczęściej można je „złapać” jako 
unoszące się tuż nad ziemią lub na półkach bonusy. Poniżej przed- 
sławiono bronie, w które istnieje możliwość wyposażenia swej 
maszyny. 


Posiadają dużą szybkostrzelność i maksymalny 
zapas amunicji 500 pocisków. 


Nadaje się do niszczenia każdego celu; wadą 
jest mała szybkostrzelność. 


Nie są najefektowniejszą bronią ofensywną, 
ale w rękach dobrze wyszkolonego pilota mogą 
siać w szeregach przeciwnika ogromne spusto- 
szenie. 


Doskonała broń przeciwko celom naziemnym, 
wystarczy tylko dobrze wycelować i...wyszukać 
następnego przeciwnika. 


Okazuje się że dwie małe bateryjki odpowied- 
nio przystosowane, również mogą być trakto- 
wane jako broń. 


Broń bardzo futurystyczna, ale całkiem sku- 
teczna w atakach naziemnych. 


Dzięki temu, że same podążają do celu śledząc 
jego położenie, jest to niebezpieczna broń prze- 
ciwko samolotom. ; 


Ładunki trotylu opadające na spadochronach są 
straszliwą bronią, niszczącą zarówno przelatu- 
jące obok samoloty jak i znajdujące się w po- 
bliżu pojazdy. 


Można tą broń określic jako broń ostatecznej 
zagłady. Efektom eksplozji nie oprze się nic. 


rzystać przeszkody terenowe 
jako osłonę przed pociskami. 
Bardzo ciekawym pomysłem 


malowania i oznaczania maszy- 
ny, na której się lata, dzięki 
czemu cała zabawa 
zaczyna się już od 
oznakowania 
swego samolo- 
tu. — Niestety 
wśród, kilku- 
nastu ozna- 
czeń zabrak- 
ło naszej pol- 
skiej szachow- 
nicy, wobec czego 
szybko ją naryso- 
wałem, a następnie oz- 
naczałem nią swoje samoloty 
w opcji multiplayer. W menu 


mu wraz z elementami wypo- | 
sażenia i przy pewnej dozie : 


FW 190 


Wojska pancerne i lotnictwo muszą współpracować. 


| cierpliwości można nieco pokom- | 
| binować z rozkładem mebli lub . 
' ewentualnym rozmieszczeniem 
jest możliwość własnoręcznego 


wojsk i dodatkowych bonusów. | 
Taka odrobina inwencji twórczej 
spowoduje, iż loty z udzia- 

łem wielu graczy sta- | 
ną się szczególnie | 
emocjonujące. 


Grafika Air- 
fix Dogfighter | 
powinna za- ; 

dowolić nawet | 
najwybredniej- | 
szych graczy. Lata- | 
jąc po domu, niejedno- 
krotnie można zachwycać się ja- | 
kością wykonania elementów | 


dostępny jest również plan do- w 3D. Także podczas walki wszyst- 


kie błyski i eksplozje powodują | 
swoistą grę świateł, dzięki czemu 


nad własną bazą. 


Podgląd rysunku 


Dodatkowe menu potwierdzające namalowanie znaku bądź jego likwidację 


staje się ona bardzo efektowna. 


| Niewątpliwie grafika w tej zręcz- | 
nościówce jest największym plu- | 


, sem programu. 


| Dźwięk w grze również nie ; 
/ powinien wzbudzać niechęci, acz- | 
| kolwiek użyte soundtracki stają się | 
| stosunkowo męczące przy kolej- | 
nym ich odtwarzaniu. Natomiast | 
/ jeśli chodzi o odgłosy bitwy, to 
nie mam do nich większych zas- | 


cela: — — | mj V © 


Gi minimum: 


Pentium 90, 16 MB RAM 
SVGA, CD-ROM x 2 


RAVEN SOFTWARE 
OPTIMUS BIS 


http://sgk.com.pl | 


Wybór samolotu oraz wybór kamuflażu na nim 


Akła i statystyki pilota. 


Wybór powierzchni na której mają być naniesione znaki na samolocie 


POIG 


| trzeżeń: huk silnika, wystrzały | 
i grzmiąca artyleria przeciwlot- 


nicza tworzą klimat, dzięki które- 
| mu zapomina się, że to tylko mo- 
dele samolotów. 

Niewątpliwie, pomysł na te- 
go typu grę jest strzałem w dzie- 
siątkę; zapewne wielu miłośni- 
ków lotnictwa, dla których „po- 


ACTIWVISION 


(GBI 


Lotem koszącym w kuc 


ważne” symulatory są zbyt trud- | 
ne, zasiądzie za monitorami i spę: | 


Zręcznościowa 


Dostępne narzę- 
dzia: ołówek, 
linia, wypełnienie, 
gumka, cyrkiel, 
kwadrat 


Cofnij, zresetuj 


Paleta barw 


Załaduj lub 
zapisz rysunek 


Podgląd 3D 


Mali bohaterowie 
dla dużych graczy 


Wyjście 


Airfix Dogfighter bynaj- 
mniej nie jest pierwszą grą, w któ- 
rej autorzy postawili na nie- 
wielkie rozmiary swoich boha: 
żerów. Chyba najbardziej zna 
ną grą tego typu jest Re-volt 
(ŚGK 10/99) w której to bierze 
się udział w wyściguch sumo 
chodowych pojazdów sterowa 
nych przez radio. Ta gra wyda- 
na przez Acdlaim swego czasu 
okazała się sporym hitem 
rynku gier komputerowych. 


dzi wiele godzin na pojedynkach | 
w wirtualnym domu. Także mi- 
ośnicy modelarstwa dzięki Airfix 
Dogfighter mogą poczuć się jak | 
w niebie; natomiast ja z chęcią | 
zabiorę się do klejenia mojego | 
Hurricane'a, którego obiecałem | 
sobie skończyć już dawno temu. 


Drugim tytułem, o którym 
warto pamiętać, to Army Men 
która to gra doczekała się 
dwóch części ($GK 8/97, 8/99). 
Nie byłoby w tym nic nadzwy: 
czajnego, gdyby nie fakt iż do- 
wodzisz oddziałami złożonymi 
z plastykowych żołnierzyków. 
Toczone batalie są równie za- 
żarte juk prawdziwe bitwy w in- 
nych strategiach. 


| 


Diaz : 


ŚGK 10/00 


'80 


RADY i PORADY 


ŚGK 10/00 


cewind Dale nie jest grą łatwą. 


W odróżnieniu od Wrót Baldura 


i Planescape Torment, przez więk- 


| szą część zabawy toczył będziesz 
| bitwy. Z większością można sobie 


radzić przy pierwszym podejściu, 
ilkanaście jest jednak na tyle trud- 


| w: że trzeba się przed nimi do- 


adnie zastanowić i jeśli się da, po- 


/ znać swoich przeciwników. Wszyst- 
| kie te informacje znajdziesz w tym 
| przewodniku, jak również dane, co, 
| gdzie kiedy zrobić, by zdobyć jak 
największą liczbę punktów doś- 
| wiadczenia. 


1 - Tawerna; 2 - Sklep Pomaba; 
3 - Jhonen; 4 - Aspel; 5 - Jed; 
6 - Damien; 7 - Dom Hrothgara 


 |Zadania: 

||. Zabij insekty, które zalęgły się w piwnicy tawerny 
 |(dobrze jest się najpierw uzbroić w sklepie Pomaba) 

|; |2. Porozmawiaj ze wszystkimi osobami w barze. Naj- 
 |lepiej jeśli zrobi to krasnolud, gnom lub bard. Mogą 
' |wyciągnąć od rozmówców drogie kamienie. 

| |3. Nad brzegiem jeziora porozmawiaj z Jhonenem o je- 
'|go snach. Potem udaj się na południowo-zachodni 
 |skraj mapy, gdzie spotkasz nimfę. Jeśli masz w druży- 
| |nie barda, niech z nią porozmawia (wyciągnie z niej 
 |więcej informacji, gdyż potrafi śpiewać). Otrzymasz 
| |złamany miecz. Daj go Jhonenowi. 

'|4. Aspel poprosi Cię o pomoc w walce z wilkiem, 
| |który pustoszy jego sklep. 

.|5. Stary pijak Jed poprosi Cię o wino. Możesz mu je 
,|kupić w sklepie Pomaba, lub wyperswadować mu 
| |nałóg (potrzebna wysoka inteligencja i charyzma). 
'|6. Mały, przerażony chłopiec, któremu banda gob- 
 |linów zabrała ryby. Odbierz je zabijając całą grupę 
| |[południowo-wschodni skraj mapy). 

 |7. Hrothgar. Zanim wyruszycie razem na wyprawę 
 |poprosi Cię on, byś sprawdził co stało się z karawa- 
| |ną, która miała dotrzeć jakiś czas temu do miasta. 


Będziesz musiał udać na wschód, gdzie następnie 
w grocie stoczysz dość długą walkę z orkami. 


Przełęcz Kuldahar 


1 - 0gr 
2 - Mały chłopiec 
3 - Droga do Kuldahar 


| Zadania: 
' 1. W wieży pośrodku mapy spotkasz ogra. Ma on 
| potworny ból głowy. Powiedz mu, że znajdziesz na 
| to lekarstwo. Ma je Arundel, który mieszka w Kul- 
| dahar (droga na wschód). 

| 2. W młynie, na drugim piętrze, spotkasz małego 
| chłopca schowanego w szafie za schodami. Powiedz 
' mu prawdę o tym, co się stało z jego rodzicami. 
| Zaołeruj mu pomoc. 


1 - Dom Arundela; 2 - Wieża Orricka 
3 - Sklep Gertha; 4 - Mirek; 5 - Zajazd 
Aldwina; 6 = Tawerna; 7 - Kuźnia Con- 
lana; 8 - Świątynia; 


Zadania: i 
1. Dom Arundela. Każe Ci zbadać Dolinę Cieni. Przez | | 
jakiś czas będzie on dostarczał Ci kolejne zadania 
do wykonania. 

2. Wieża Orricka. Możesz u niego kupić wiele magicz- 
nych przedmiotów. Poszukuje on pewnej księgi, którą 
znajdziesz w Oderwanej Dłoni. Twój złodziej (lub 
bard) może także spróbować wyjąć mu coś z kieszeni, | | 
ale lepiej, żeby mu się udało, gdyż gniew Orricka jest] 
straszny. | 
3. Sklep Gertha. Tu zaopatrzysz się w różne przed- 
mioty. Gerth skupuje stare dokumenty i klejnoty. 


4. Mirek. Przypadkowy mieszkaniec Kuldahar, | f 
którego przeraziły dwa wielkie Yeti. Zabij je, 
a następnie porozmawiaj z nim. Poprosi Cię, 
byś z Doliny Cieni przyniósł jego rodzinną pa- 
miątkę. Ma ją wódz Yeti. 

5. W tym zajeździe możesz się przespać. Właś- 
ciciel lokalu, Aldwin, ma dość wygórowane ce- | 
ny. By je zmniejszyć udaj się na pierwsze pię- | 
tro i przeszukaj szafki. Znajdziesz pierścień. 
Pokaż go Aldwinowi i spytaj o prawowitego właś- 
ciciela lokalu. 
6. Tawerna. Porozmawiaj z obydwiema | 
barmankami. Barmana spytaj o jedną z nich, | 
Lysanę. | 
7. Kuźnia Conlana. Tutaj możesz kupić broń. 
Gdy uratujesz w Oku Smoka syna Conlana 
porwanego przez jaszczoludzi, da Ci on klucz | 
do swojej skrzyni. W środku znajdziesz wy- | 


śmienitą broń przeciwko żelaznym golemom, O R ; 5 
kócyprzeda Ci dępodikóniecry, Otwiera się je dźwignią. (grobowiec poziom 2) 


i Trzeci poziom. Zaraz na wejściu czeka Cię 
. zę i 
Dolina Cieni | 


Grobowiec poziom 1 | 


1 = Klucz do przeciwległej krypty; 
2 = $ymbol potrzebny do otwarcia 
drzwi na północ; 3 = Mytos; 

4 - Zejście na poziom 2 


wyjątkowo ciężka bitwa, jako że zostaniesz 
| zaałakowany ze wszystkich stron na raz. 
' Czary ochronne, modlitwa i odpędzanie 
| umarłych to Twoja jedyna nadzieja. 

| Gdy dotrzesz do Kresselacka, nie walcz z 
| nim. Da Ci on zadanie do wykonania. Poprosi 
| Cię, byś zabił Lysanę, kapłankę bogini mrozu 
(lub czegoś w tym stylu), która pragnie byś zajął 
| grobowiec. Znajdziesz ją w Dolinie Cieni w gro- 
| cie nr. 6. Po wykonaniu zadania wróć do Kres- 
| selacka po nagrodę. Następnie wróć do Kul- 
dahar i powiedz Arundelowi co odkryłeś. 


Grobowiec poziom 2 | 


1-4 Groty; 5 - Yeti, która ma włas- 
ność Mirka; 6 - Lysana. Zabicie jej 
to zadanie, które otrzymasz od 

Kresselacka; 7 = Grobowiec Kres- 
selacka 


Zadania: 

Poszczególne groty penetruj w kolejność 
podanej na mapie. W ten sposób zdobędziesz 
wszystkie potrzebne klucze i znajdziesz pa 
miątkę Mirka. W samym grobowcu naj 
trudniejsze jest odnalezienie ukrytego prze- | 
łącznika na drugim poziomie otwierającego | 
drzwi do legowiska Kresselacka. Pamiętaj jed- - 
nak, że najpierw musisz znaleźć runiczny | 
kamień. 


Grobowiec Kresselacka 


Zadania: 


1 - Mnóstwo umarłych 
2 = Klucz do południowej komnaty 
3 - Kamień runiczny 

4 - Dźwignia (przy wschodniej 
kolumnie) 


4 Świątynia Zapomnianego Boga 


| Niezbyt skomplikowany etap na Twojej drodze 


Poziom 1, podobnie jak pozostałe 4 pozio- 
my Smoczego Oka, to przede wszystkim walka. 
Kierując się na południe spotkasz na swojej 
drodze żuki kanonierów i różne odmiany 
pająków. Cięższa walka czeka Cię jeśli skieru- 
jesz się na wschód — tam spotkasz Lisspena 
króla jaszczoczłeków i jego liczną obstawę. Po 
drodze miniesz most. Dobrze jest ustawić przed 
nim drużynę, po czym wysłać do króla wojow- 
nika lub złodzieja i po kolei ściągać na drużynę 
obstawę Lisspena. To ułatwi Ci życie. 

Na południowym wschodzie znajdziesz klat- 
ki z więźniami. Musisz bardzo uważać, aby 
w walce z ich strażnikami nie zranić tych bied- 
nych ludzi (ostrożnie więc z ognistymi kulami). 

Walcząc z jaszczoczłekami zbieraj pojem- 
niki z substancją wybuchową. Przydadzą Ci się 
później, gdy będziesz walczył z trollami. 


Trolle zamieszkują ten poziom, całe mnóstwo 
trolli. By je zabić musisz posłużyć się kwasem 
lub ogniem — w przeciwnym razie po chwili 
wstaną i będziesz musiał walczyć od nowa. 

Na tym poziomie interesują Cię dwie 
sprawy: Sheemish, syn kowala Conlana, któ- 
rego musisz uwolnić, oraz matka Egenia, trzy- 
mana jako zakładnik przy ołtarzu znajdującym 
się w południowo — zachodnim krańcu mapy. 
Strzeże jej bardzo silna grupa trolli wspoma- 
gana przez kapłana, problem zaś w tym, iż nie 
możesz posłużyć się ognistymi kulami, gdyż 
może tło zranić Egenię. Najlepiej wywabiać 
załem trolle pojedynczo do tunelu, gdzie cze- 
kać będzie na nie Twoja drużyna. 


Mnóstwo umarłych i pułapek, Twój złodziej 
musi być zatem czujny. Jedyne interesujące 
miejsce to dom Presio, złej czarnoksiężniczki 
znajdujący się „za” rzeką w południowo-wscho- 
dnim krańcu mapy. Uważaj na strzegące ją ja- 
dowite zombie i zmory. 


41VQ GNIMADI 


Grobowiec składa się z trzech poziomów. 
Pełno jest w nim pułapek, niech Twój złodziej | 


bada więc cały teren. Na każdym poziomie | 
spotkasz wielu umarłych. i 

Najcięższa bitwa będzie na poziomie pierw- 
szym (grobowiec poz.1), gdzie zmierzysz się | 
z Mytosem, strażnikiem grobowca. Gdy go za- | 
bijesz, pojawi się jego „posłaniec” — wyjątkowo - 
paskudny cień. Twój złodziej może też odkryć ; 
zamaskowane drzwi, za którymi czai się mumia. | 

Na drugim poziomie zmierzysz się z ma- | 
giem i jego liczną obstawą. Staraj się wycią- ; 
gać po kilka szkieletów na raz, nim zabierzesz | 
się za maga. Gdy go zabijesz, zbadaj cały : 
obszar. Musisz znaleźć kamień pokryty runami, - 
który pozwoli otworzyć drzwi na poziom 3. i 


do poznania prawdy. Masz zdobyć Klejnot 
| Serca potrzebny Arundelowi do zlokalizowania 
; zła. Ponoć znajduje się on właśnie tutaj. 


| chronionych przez akolitów i veerbegów. Cze- 
| ka Cię z nimi dość ciężka przeprawa z uwagi 
na tych pierwszych posługujących się zaklę- 
| ciem „unieruchomienie postaci”. Dobrze jest 
| mieć w związku z tym przygotowanych kilka 
' zaklęć „Dispel Magic”. Gdy dotrzesz na samo 
_ dno świątyni, tam gdzie powinien być klejnot, 
| zobaczysz tylko mnóstwo ciał. Przy jednym 
| znajdziesz zieloną buteleczkę. Zabierz ją i po- 
| każ Arundelowi. Na jej podstawie wywnioskuje 


Świątynia składa się z trzech poziomów 


1 - Albion; 2 - Geelo; 3 - Tu możesz 
odpocząć; 4 - Dywan; 5 - Bitwy; 
6 - Więzienie 


Na pozór jest ło świątynia poświęcona do- 
brym bogom, w istocie miejsce kultu Ssetha. By 


© 


on, iż klejnot zabrany został do Oka Smoka. 


ICEWIND DALE 


to odkryć, musisz udać się (po rozmowie z A|- | 
bionem) do południowej części świątyni, gdzie 


znajdziesz dziwnie wyglądający dywan. Umiesz- | 


czone na nim znaki pozwolą Ci zorientować | 


się gdzie jesteś. Wróć do Albiona (korzystając | 


przedtem z możliwości odpoczynku, kup zaklę- | 
cia) po czym w rozmowie z nim powiedz, że | 
wiesz kim jest. Rozpocznie się bitwa. Dalej mu- - 
sisz już tylko „oczyścić” cały kompleks z wrogów . 
(nie zapominając, by wziąć klucz „od” Albiona). i 
Pomóc Ci w tym mogą więźniowie zamknięci w | 
pomieszczeniu na północy (wcześniej nie można | 


było do niego wejść). Ponadto możesz poprosić 


każdego z nich o popilnowanie Twojego | 


dobytku, gdy Ty udasz się na spoczynek. 


Ten poziom jest wyjątkowo prosty, choć bardzo 


Odcięta Dłoń | 


Odcięta Dłoń to zniszczona twierdza elfów. i 
Składa się z czterech poziomów oraz czterech | 
wież, z których każda także liczy sobie cztery 


poziomy. Twoim celem jest odnalezienie Larrela, 
oraz czterech części lunety, której uruchomienie 
jest konieczne, jeśli ma on zacząć mówić. 
Pierwsza część znajduje się na poziomie 1, 
ale w części niedostępnej na początku Twojego 
pobytu tutaj. By się tam dostać musisz dotrzeć 
do poziomu 3, a następnie korzystając z alterna- 
tywnej drogi (po wschodniej stronie) zejść w dół. 
Pierwsze trzy poziomy obfitują w różnego 
rodzaju bitwy, oraz pułapki. Znajduje się tutaj 


gicznych przedmiotów. 


Poziom 4 


I - Wejście do wieży Correlona 
2 - Wejście do wieży Solunora 

3 - Wejście do wieży Sheverasha 
4 - Wejście do wieży Labelasa 

5 = lethias; 6 - Lehland; 

7 - Telanis; 8 - Sehriya 


Poziom 4 — Duchy znajdujące się tutaj nie | 


są Ci wrogie. Z kilkoma możesz porozmawiać. 


Są to: Lethias, Lehland, Telanis i Sehriya. Ten ostat- | 
ni jest najważniejszy, gdyż jest to mała dziew- | 
| Gelarithowi, duchowi towarzyszącemu Lerrelowi. 


czynka, którą możesz poprosić o pozwolenie 


na odpoczynek. Znajduje się ona w pomieszcze- 
niu po wschodniej stronie kompleksu. Lehland - 
' go o przeniesienie Cię w wybrane przez Ciebie 
| miejsce. 


prowadzi z kolei sklep, w którym możesz za- 
opatrzyć się w magiczną broń. 


1 - Bitwy; 2 - Luźny kamień w ścia- 
nie; 3 - Zamaskowana komnata; 
4 - Yxunomei 


drzwi w północno — wschodnim krańcu mapy]. 


Na poziomie czwartym znajdują się wejś- 
cia do czterech wież. 


Wieża Correlona 


Poziom 2 — Część lunety znajduje się na 


| stole, przy którym stały duchy elfich oficerów. 


Poziom 4 — Tutaj spotkasz przyjaznego 
ducha o imieniu Valentis. Poprosi Cię on o po- 
moc w odbudowie Odciętej Dłoni. Będziesz 
musiał znaleźć cztery przedmioty: czystą wodę 
(w bagażach Kontik w siedzibie lodowych 
gigantów), wiewiórki i ptaki (możesz je kupić 


w obozowisku gnomów w Niższej Głębi Dorna) 
' oraz nasiona, które znajdziesz w siedzibie 
| Malavona (również Niższa Głębia Dorna). 

także mnóstwo pojemników, które uważnie prze- | 
szukuj, gdyż znajdziesz w nich całe mnóstwo ma- | 


Wieża Solonar 


Poziom 1 — Duch o imieniu Denaini po- 


| | prosi Cię o dwie rzeczy: świętą wodę, którą 
i znajdziesz na czwartym piętrze wieży oraz 


o zabicie wszystkich przebywających w niej 


| duchów kapłanów. 


Poziom 3 - Znajdziesz tu część lunety 


| schowaną w skrzyni na północy. 


Wieża Sheverasha 
Poziom 1 — Kaylessa poprosi Cię, byś 


' zabił duchy jej żołnierzy grasujące na wyż- 
' szych piętrach. Gdy to zrobisz wróć do niej. 
' Zaatakuje Cię on i ją również będziesz musiał 
' zabić. Przy jej ciele znajdziesz ostatnią część 


lunety. 


Poziom 3 — Stąd prowadzi droga do 


| wieży Labelasa. 


Wieża Labelasa 


Poziom 3 — Biblioteka. Porozmawiaj z Cust- 
hanatosem, duchem bibliotekarza, i poproś 


o książkę zatytułowaną „Teoria Mythali”. Daj 


ją Orrickowi w Kuldahar. 
Poziom 4 — Daj wszystkie części lunety 


Ten ostatni zacznie wówczas mówić. Daj mu 
klejnot. Na koniec rozmowy możesz poprosić 


Jest to jedna z najcięższych bitew w samej grze. 
| Yxunomei możesz zranić tylko bronią na +2 lub 
_ lepszą. Nie warto zaatakować jej zaklęciami, 
' gdyż jest wyjątkowo odporna na magię. Gdy 
- już będzie po wszystkim zabierz od niej klej- 
| not, którego tak długo szukałeś. 


W drodze powrotnej przyjrzyj się kamieniowi 


| przy półce z książkami znajdującym się w miej- 
| seu wskazanym na mapie. Otworzy Ci on drogę 
| do ukrytego pomieszczenia. 


Wróć do Kulahar. Zobaczysz, że miasto zo- 


| stało napadnięte przez siły zła. Biegnij do 


Arundela ratując po drodze mieszkańców. Gdy 
się z nim spotkasz nie przejmuj się jego dziw- 


| nym zachowaniem. To fałszywy Arundel. Praw- 
| dziwy leży umierający na piętrze. Wyśle Cię on 
' do Oderwanej Dłoni na poszukiwania Larrela, 


| końcu spotkanie z Yxunomei (gdy dotrzesz do ostatniej istoty, która wie, jak się posługiwać 


żmudny. Czeka Cię wiele bitew, zaś na samym | . Klejnotem Serca. 


Głębia Dorna 


Głębia Dorna składa się z kilku poziomów. 
Nie wszystkie musisz odwiedzić, by zrobić to co 
powinieneś. Tutaj wymienię najważniejsze lo- 
kacje. 


Grota Mykonidów 


| i) ee Grotu owce 


s 
, 
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1 - Wejście; 2 - Groty 

3 - Wieża Bandotha 

4 - Tutaj znajdziesz ucznia Bandotha 
5 = Wejście do Krasnoludzkiej 
Twierdzy 


Spotkasz tutaj mnóstwo ettinów i niebies- 
kich mykonidów. Istotne dla Ciebie miejsce znaj- 
duje się na północnym-wschodzie. W wieży 
mieszka tam mag o imieniu Bandoth. Poprosi 
Cię on o odnalezienie swojego ucznia. Ten 
ostatni co prawda nie żyje ale musisz mieć tego 
dowód. Udaj się teraz na południe, gdzie znaj- 
dziesz wejście do groty ettinów. Zabij wszyst- 
kich i odszukaj ciało ucznia. Przeszukaj je. To co 
znajdziesz zanieś Bandothowi. 

Następnie idź na wschód do Siedziby 
Krasnoludów. 


Siedziba Krasnoludów 


Zaraz na początku będziesz musiał przejść 
przez most, po którego drugiej stronie czai się 
mnóstwo łuczników, magów i wojowników. To 
naprawdę ciężka bitwa. 


Siedziba Krasnoludów 


I - Wejście; 2 - Bitwy 
3 - Droga do labiryntu 
4 - Kamienne posągi 


Z twierdzy prowadzą dwa wyjścia: z po- | 
mieszczenia na północnym zachodzie i półno- | 
cy. Skorzystaj najpierw z pierwszego. Znaj- | 
dziesz się w małym labiryncie. Zaraz przy wej- | 
ściu spotkasz dziwnego umber hulka, który po- | 
prosi Cię, byś zabił neo-oroga o imieniu Krilag. | 
Znajdziesz go na południu. Zabierz mu dziwnie | 
wyglądającą odznakę. Zbadaj cały poziom i wróć | 

o Krilaga. Teraz możesz się cofnąć do Kras- | 
noludzkiej Twierdzy. | 
ldź do pomieszczenia, w którym znajdują | 

się posągi. Zwróć uwagę na dwie rzeczy: stół | 
(wzór na nim da Ci wskazówkę do zagadki | 
w następnym pomieszczeniu) i jeden z posą- | 
gów, który trzyma młot w innej pozycji od po- | 
zostałych. Przesuń go. | 

Znajdziesz się w dużym okrągłym pomiesz- | 
czeniu pokrytym dziwną posadzką. Sztuka po- | 
lega na tym, aby w odpowiedniej kolejności | 
nastąpić na trzy kafle. Jeśli się pomylisz, uru- | 
chomi się śmiertelnie groźna pułapka. Gdy | 
zrobisz swoje wyjdź z pomieszczenia i wejdź | 
do niego jeszcze raz. W środku zobaczysz | 
schody. | 


Przejdź przez małe mroczne pomieszcze- | 
nie, a znajdziesz się w wielkim piecu. Idąc | 
schodami do góry spotkasz Norlinora, ducha, | 
który wyjawi Ci, co czeka Cię za następnymi | 
drzwiami (wszystkie trzy prowadzą do tego | 
samego miejsca). 


W następnym pomieszczeniu spotkasz | 
liche'a, czyli potężnego maga sprawującego | 
kontrolę nad umarłymi. Pełno tu różnych skry- | 


tek, które warto przeszukać, gdy rozprawisz | 
się z Terikanem. 


Zagadka 


Musisz stanąć na wszystkich zaz: 
naczonych symbolach. Niech zrobi 
to pojedyncza postać, co pozwoli 
Ci uniknąć uruchomienia pułapki. 


Problem w tym, że nie można go zabić. Po 
mniej więcej dwóch minutach powróci, by znów 
Cię gnębić. By go zniszczyć musisz również 
zniszczyć magiczny pojemnik ([filakteria), z 
którego czerpie on swoją moc życiową. Tenże 
znajduje się w następnym pomieszczeniu, do 
którego klucz znajdziesz w jednej ze skrzyń. 

Zabij zatem Terikana, szybko znajdź klucz 


| i przejdź przez drzwi. Po obu stronach kory- 


tarza zobaczysz identyczne pomieszczenia. 
W czwartym po lewej jest pojemnik. Weź go 
(nie zwracaj uwagi na Liche'a, który na pewno 
pojawi się na Twojej drodze) i pędź do drugie- 
go pomieszczenia po prawej. Gdy wejdziesz 


| do środka pojemnik zostanie zniszczony. 


IKEESEIK=H 


Siedziba Liche'a | 


I - Wejście; 2 - Lich; 

3 -Filakteria 

4 = Grobowiec Jamotha 

5 = Droga do Lodowcu Zębu Gada 


Wróć do Norlinora, który da Ci klucz do 
zamkniętych dotąd drzwi na końcu holu. 


| Uważaj tylko na dwóch strażników! 


c 


Lodowiec Ząb Gada 


Najbardziej interesującym miejscem jest 
tutaj olbrzymie muzeum zajmujące centralną i 
część planszy. Po jego zachodniej stronie znaj- | 
duje się most, ale chwilowo jest on zepsuty. 
Musisz go naprawić, co wymagać będzie uda- | 
nia się do piwnic muzeum. Tam spotkasz | 
zbiegłego niewolnika o imieniu Soth, który da i 


Ci książkę na temat podwieszanych mostów. 


' Będąc w tym miejscu poszukaj również Ga- 
| retha, przywódcy zbiegłych niewolników, któ- 


ry poprosi Cię o pomoc. Będziesz musiał zdo- 
być dla niego klucz do zamkniętych drzwi, 
jedynej drogi ucieczki. Otrzymasz też od nie- 
go drugie zadanie: odnaleźć Verę, która po- 
magała niewolnikom uciec, ale gdzieś się za- 


podziała. a 


„ Nawet najodważniejsi i najbardziej doświadczeni 


gracze często robią „sejwa”. W Icewind Dale jest 
to niezwykle ważne, gdyż tak trudnych bitew jak 
w tej grze nie było ani w Planescape Torment, ani 
we Wrotach Baldura. 


2. Jeśli nie wiesz co czeka Cię za rogiem, wybierz 


jedną postać (może to być Twój najsilniejszy wo- 
jownik lub złodziej, który skryje się w cieniu) 
i sprawdź to. Łatwiej uciec pojedynczą postacią 
niż całą drużyną. 


3. Dobrą strategią, która sprawdza się w większości 


bitew, jest rozpoznanie walką. Wybrana postać 
wpada do pomieszczenia, gdzie czai się główny 
przeciwnik (najczęściej jest to jakiś mag lub ka- 
płan), po czym, gdy zacznie on czarować, a jego 
słudzy ruszą za Tobą, cofa się do miejsca, gdzie 
czeka przygotowana drużyna. Pojedynczo można 
w ten sposób wywabić gwardię przyboczną Two- 
jego przeciwnika i dopiero, gdy będzie on pozba- 
wiony obstawy, rozprawić się z nim. 


„ Nim ruszysz do walki na miecze i topory, zawsze 


atakuj najpierw z pomocą broni miotających i za 
klęć obejmujących swoim działaniem pewien obszar 
(na przykład ognista kula). To pozwoli skruszyć nieco 
przedwnika nim dojdzie do bezpośredniego starcia. 


. Blokuj wrogich magów przy pomocy łuczników 


i własnych czarnoksiężników. Nie dopuść, by mieli 
sposobność rzucania zaklęć, bo nawet prosta z po” 
zoru bitwa może przerodzić się wówczas w pogrom. 


. Chroń swoich magów, a jednocześnie wykorzystuj 


fakt, iż większość przeciwników w Icewind Dale 
atakuje najpierw najsłabszą postać — najczęściej 
jest niq właśnie mag. Uciekając tym ostatnim mo- 
żesz skupić uwagę wroga na jego osobie, a w tym 
czasie Twoi wojownicy mogą zająć się kapłanami 
i magami przeciwnika. 


. Choć większość problemów rozwiązuje się siłą, 


zawsze najpierw pytaj, a dopiero potem chwytaj 
za miecz. Jak zwykle w rolplejach za sprawy za” 
łatwione dyplomacją otrzymasz więcej punktów 
niż za czystą walkę. 


„ Korzystaj z tego co masz. Używaj eliksirów, o któ 


rych zazwyczaj zapomina się w ogniu walki. Znaj- 
dziesz ich bardzo dużo i na pewno starczy Ci na 
najważniejsze bitwy. 


. Wwielu bitwach będziesz miał przeciw sobie przy- 


tłaczająco liczbę wrogów. By zneutralizować ich 
przewagę „przywołuj” potwory, zwierzęta, umar- 
łych i wojowników. Nawet jeśli nie zadadzą oni 
przeciwnikowi zbyt wielu ran, to na pewno od- 
ciągną jego uwagę od Ciebie. 


. Nie upychaj przedmiotów w swoim plecaku tylko 


trzymaj je tam, gdzie się należą. Eliksiry „przy 

pasie”, pierścienie na palcach, strzały w kołczanie. 
W trakcie swojej przygody znajdziesz tony najróż- 
niejszych przedmiotów i jeśli nie będziesz oszczędny 
w gospodarowaniu miejscem, nie będziesz miał 

jak ich zabrać. 


„ Dokładnie sprawdzaj ciała przeciwników, oraz po- 


mieszczenia, w których się znajdowali. Gdy Twój 
złodziej / bard nauczy się dobrze kraść, nie wahaj 
się skorzystać i z tego sposobu. Możesz też znaleźć 
klucze i przedmioty wymagane do otwarcia róż- 
nych drzwi. 


„ Nie pozwól Twojemu złodziejowi próżnować. Niech 


cały czas rozgląda się za pułapkami, od których 
w Icewind Dale aż się roi. 


. Daj swoim postaciom hełmy. To uchroni je przed 


uderzeniami „krytycznymi”. 
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o mea [Grota lodowych gięcuiów 


Gdy wejdziesz do Muzeum zostaniesz do- | 
prowadzony przed oblicze Kerisha, przywódcy | 
Salamander. Powiedz mu, że chcesz się roze- 


jrzeć. 
Salamandry emitują aurę zimna. Przecho 


dząc obok możesz zostać raniony, choć wcale 
nie oznacza to, iż są one wobec Ciebie wrogo 


nastawione. 


I - Wejście 

2 - Kerish 

3 - Podejrzliwa Salamandra 
4 - Vera 


Zadania: 


1. Zbadać co słyszy Salamandra. Za rogiem | 


znajdziesz Verę. Wróć do Salamandry i po- 


wiedz, że hałasy, które słyszy pochodzą z kon-  ZESZ do obozowiska, zi którym TATA SA 
strukcji budynku. Vera nie będzie chciała Ci niewolnicy. Porozmawiaj z ich przywódcą Da- 
| vinem. Otrzymasz od niego dwa zadania. 


' 3. Najpierw musisz zabić małe śnieżne smoki, 


zaułać, ale na razie nie przejmuj się tym. 
2. Kerish także da Ci zadanie. Poprosi Cię mia- 


nowicie, byś zabił Verę. Możesz to zrobić, ale | c A : a 
punktów doświadczenia dostaniesz więcej po- | 4. Musisz zabić Gorga, jedynego strażnika 
| niewolników. Gdy to uczynisz będą oni wolni. 


3. By zdobyć klucz, pokręć się po muzeum, po | 5. Joril, przywódca gigantów, jest tak naprawdę 


czym idź do Kerisha i powiedz, że Vera nie | swojego cjeń żreszką, o krienk Kreg, Jediz Twe 
4. Gdy dasz klucz Garethowi, wróć do mu- | ich inteligentnych postaci może wyciągnąć od niego 
zeum. Teraz czeka Cię długa bitwa z salaman- | 


drami. Odszukaj Verę i powiedz jej, że niewol- | podcliaie'anaczką, jak wszystkich glęjonków. 


magając jej, a nie Kerishowi. 


żyje, i że potrzebujesz klucz do piwnicy. 


nicy uciekli. 


1 - Wejście; 2 - Wieża strażnicza 
3 - Oubilette; 4 - Pałac Marketha 
5 - Dzielnica rzemieślników 

6 - Kopalnia 


sza Głębia Dorna | 


| trować w Icewind Dale. W przeciwieństwie do 
| większości poprzednich etapów gry tutaj masz 
| sporą dowolność w wyborze gdzie i kiedy chcesz 
|. się udać. W sumie najlepiej jest zacząć od zape- 
| wnienia sobie miejsca na odpoczynek. Rolę sypial- 
ni może spełnić wieża strażnicza, którą da się 
| otworzyć na dwa sposoby: zaklęciem „Pukanie” 
| lub prosząc o klucz Fengle, małą dziewczynkę, 
| którą spotkasz w pobliżu. 


Twoim głównym celem jest tutaj odznaka, 
druga z sześciu, jakie potrzebujesz, by dobrać 
się do skóry Twojego głównego przeciwnika. 
Ma go Joril, przywódca gigantów. 


1 - Droga na półnog 2 - Obóz Kontik 
3 - Obóz niewolników; 4 - Małe 
smoki; 5 = Strażnik; 6 — Joril 


| Zadania: 

| 1. Idąc na północ (przez drzwi, które znajdują 
| się tuż przy wejściu) dotrzesz do obozowiska 
| Kontik, opiekunki Lyssany, tej samej, którą za- 
 biłeś w Dolinie Cieni. Ją także musisz zabić, ale 
jest to niezwykle trudne, gdyż ma ochronę sześ- 


ciu Rycerzy Czarnego Lodu. 
2. Idąc od obozowiska Kontik na zachód do- 


które giganci karmią niewolnikami. 


uzurpatorem, który zabił poprzedniego wodza, 


emblemat udając wysłannika „Szeła” (musisz się 
spytać, gdzie jest Kreg). Potem możesz go zabić, 


Niższa Głębia Dorna to chyba jeden z naj- 
większych kompleksów, jakie przyjdzie Ci spene- 


W wieży, „na parterze” spotkasz kilku wy- 


|| śmienicie strzelających łuczników i dlatego przed 
| wejściem powinieneś zabezpieczyć się zaklę- 
| ciami „niewidzialność” i „ochrona przed pocis- 
| kami”. Drugie piętro wieży to sypialnia. 


Mając gdzie spać pomóż teraz gnomom 


| mieszkającym piętro niżej, gdyż w ten sposób 
| zapewnisz sobie dostęp do przedmiotów, o któ- 
| re w Odciętej Dłoni prosił Cię Valentis. 


Zadania: 

1. Przywita Cię gnom Tarnelm. Nie będzie ci 
ufał. Na dowód swoich dobrych intencji mu- 
sisz mu przynieść worek ziemniaków. Znaj- 
dziesz go w pałacu Marketha, na 1 piętrze. 
2. Gdy to uczynisz Tarnelm powie Ci o ukry- 
tych tunelach po wschodniej stronie pieczary. 
Gdy się tam znajdziesz pojawi się spora 
grupa umber hulków. Dobrze, abyś przed 
bitwą zabezpieczył się zaklęciem Chaotic 
Commands (kapłan, 5 poziom) 


Obozowisko gnomów 


W obozowisku gnomów możesz odpocząć, 
wyleczyć rany, zamówić u magiczną tarczę (pod 
warunkiem, że dostarczysz pancerz martwego 
umber hulka) i odwiedzić sklep prowadzony 
przez drow elfa o imieniu Nym. Za dodatkową 
opłatą ten ostatni może dodatkowo wzmocnić 
Twoją świeżo zrobioną tarczę. 

Jedyne zadanie, jakie musisz tutaj wyko- 
nać powierzy Ci Beorn. Poprosi Cię, byś zna- 
lazł jego przyjaciela, kapłana Guello, który 
uprowadzony został do kopalni jako niewolnik. 


Pałac Marketha 


Wejście do pałacu Marketha pilnowane 
jest przez złodzieja o imieniu Seth. Jeśli masz 
w drużynie halflinga, może on przekonać Seta, 
by Cię wpuścił. Możesz też spróbować rozmo- 
wy z nim. Najlepiej jest go jednak zabić, gdyż 
w przeciwnym razie spotkasz go później raz 
jeszcze, a wtedy będzie znacznie groźniejszy. 

Gdy rozpoczniesz walkę, zaatakują Cię 
inni złodzieje. Uważaj na swoich magów, gdyż 
Twoi przeciwnicy atakują z ukrycia. Najlepiej 
cała bitwę załatwić przy pomocy wojowników. 

Poziom 1 — To w zasadzie wielki ogród 
chroniony przez najróżniejsze potwory. Nie one 
są jednak problemem, lecz „Krzykacze”, olbrzy- 
mie grzyby rosnące w dookoła posągu w środ- 
kowej części mapy. Nie mogą się ruszać, ale 
swoim krzykiem (a krzyczą naprawdę bardzo 
głośno) zwołują straże. Powinieneś jak najszyb- 
ciej się ich pozbyć (najlepiej rzucić czar „przy- 
spieszenie” na trzech najlepszych rębajłów 
plus kilka zaklęć wzmacniających). Nie radzę 
bawić się czarami w rodzaju „ognista kula”, 
gdyż tuż przy posągu pracuje dwóch gno- 
mów, którzy będą Ci potrzebni. 
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1 - Wejście; 2 - Fleezum 
3 - Flozem; 4 - Ginafue 
5 = Ziemniaki dla gnomów 
6 - Wejście na poziom 3 


Jeśli masz w swojej drużynie barda niech | 
porozmawia z jednym z nich, dokładniej mó- i 
wiąc z Callardem. Na kratce papieru ma on | 
podobiznę Marketha wykonaną przez jednego 
z jego ochraniarzy. Weź ją. Gdy znajdziesz | 
autora portretu bard będzie mógł go przekon- | 


ać, żeby zajął się sztuką. 


Poziom 2 — Na początek radzę zbadać ; 
główny korytarz pojedynczą postacią o jak 
najniższej klasie zbroi — wszędzie tu roi się od - 
złodziei. W pierwszym pokoju mieszka Fle- 
ezum, jeden z dwóch ochraniarzy Marketha. | 
Zabij go. Jego brat Flozem mieszka tuż obok. | 
Bard może przekonać, iż powinien zająć się | 
sztuką. Naprzeciwko jest kuchnia i w niej mo- | 
żesz zdobyć ziemniaki dla głodujących gnomów. | 

W środkowym pomieszczeniu mieszka | 
Ginafae, nałożnica Marketha. Udzieli Ci ona | 
wielu cennych informacji ale pod warunkiem, 
że obiecasz jej, iż nie skrzywdzisz Marketha. | 
Zrób tak. Obiecaj jej także pomoc w uwolnie- | 


niu się z rzuconego na nią uroku. 
Poziom 3 — Dwa pomieszczenia na północ 


jest wysoce wskazany. 


Trzymany jest tutaj Guello, kapłan gnomów. 
Aby go uwolnić musisz tylko zabić kilka ognis- | 
tych salamander i ich przywódcę, Shikatę. Nie | 
jest to trudne pod warunkiem, że walczący wo- | 
jownicy będą chronieni przed ogniem. Gdy 
zabijesz Shikatę wróć do Guello i powiedz mu | 
o tym. Później w obozowisku gnomów będziesz | 


mógł u niego wyleczyć swoje rany. 


w całej grze. Musisz dotrzeć do domu Ilmadii. 


Z różnymi żywiołakami i salamandrami pora- | 
dzisz sobie bez problemu. Nie musisz też przej- | 
mować się ognistymi gigantami. Dopóki nie | 
zaczniesz walczyć z Ilmadią mało ich będziesz | 
obchodził. Musisz ją tylko „zabić” i zabrać jej * 


odznakę. 


Dzielnica Rzemieślników 


Tędy wiedzie droga do domu Malovona. 
Roi się tutaj od ślepych minotaurów i umber 
hulków. Musisz także uważać na dwie pułapki 
w kształcie oczu umieszczone tuż przy wejściu. 

Na tym poziomie znajdziesz martwego 
wojownika, którego miecz każdego paladyna 
uczyni najszczęśliwszym człowiekiem na 
świecie. 


Dom Malovana 


Malovan to bardzo zły i bardzo potężny 
czarownik. Zanim się z nim spotkasz dobrze 
jest oczyścić wskazany obszar z umber hul- 
ków. Potem możesz ruszać do boju. W tym miej- 
scu pojawi się Mavalon grożąc śmiercią grupie 
gnomów. Nie da się ich uratować, a więc na- 
wet nie próbuj. Gdy już będzie po wszystkim 


zabierz kolejną odznakę. W szafach Mava- | 


lona znajdziesz też nasiona potrzebne Va- 
lentisowi w Oderwanej Dłoni oraz eliksir, który 
uzdrowi Ginałae. 


Dom Malovana 


1 - Umber hulki 
2 - Malavon i niewolnicy 
3 = Komnata Malavona 


| Przeklęta świątynia | 


od schodów, którymi tu wszedłeś zajmowane | 
są odpowiednio przez Setha i Marketha. Tego | 
ostatniego możesz przekonać, by po prostu | 
oddał Ci odznakę (rozmawiająca z nim osoba | 
musi mieć wysoką inteligencję). Uwaga, tutaj | 


także wszędzie czają się złodzieja. Rekonesans | paskudztwa znikną. 


Aż roi się tutaj od umarłych. Spraw sobie ma- 


ksymalny garnitur zaklęć chroniących, rzuć | 
„przyspieszenie” i pędź zabić figurkę, która | 
jest źródłem zła. Gdy ją zniszczysz, wszystkie | 


Nieco dalej na południe spotkasz brata Pe- | 
ridiema. Wyjaśni Ci on co się działo, jak również | 
da ostatnią, szóstą odznakę. Mając ją w garści | 
podejdź do schodów za figurką i po kolei klik- | 
nij na wyżłobieniach w podłodze. Zanim wej- | 


dziesz na górę radzę opatrzyć sobie rany. 


U góry, w niewielkiej grocie spotkasz Bel- 
hifeta w jego ludzkiej postaci. Musisz go zabić | 
i zrób to szybko, gdyż zacznie on przywoływać | 
różne poczwary. Gdy zostanie mu 1 punkt.życia, | 
| teleportuje się do Eastheaven zabierając Cię ze 
| sobą! 


MOE) | 


Tutaj czeka Cię jedna z najcięższych bitew | | 
A BONE: | Miasto nieco się zmieniło. Twoim celem jest | 


świątynia, ale jak szybko zauważysz zamieniła | 
się ona w lodowiec. Jak wejść do środka wie | 
tylko Everard, który trzymany jest w obozie dla | 
więźniów. Musisz go uwolnić, zabijając przy | 


okazji tyle cyklopów ile się tylko da. 


Finałowa walka jest naprawdę emocjonu- | 


jąca. Najpierw obejrzysz Belhifeta otwierające- 


go bramy piekieł. Następnie pojawi się Eve- 
rard, który poświęcając życie zamknie je. W tym | 


momencie pałeczka przejdzie do Ciebie. 


Belhifet ma 350 punktów życia, klasę | 
zbroi — 7, a jego ulubione zaklęcie to płomień | 
zadający olbrzymią ilość ran. Belhifet lubi tak- - 
że teleportować się w odległy koniec sali, a nade : 


wszystko w ciągu rundy ma aż pięć ataków. 


Do tego wszystkiego dochodzą jeszcze dwa ; 
żelazne golemy, które zaatakują Cię z flanki. ; 


Najgorsze jednak jest to, iż środek pomiesz- 


czenia zajmują pułapki aktywujące czar „Dispel i 


Magic”. 


Zaraz na początku bitwy powinieneś spró- | 


bować usunąć się ze środka. Twoi wojownicy 


RADY i PORADY 


Znów w Estheaven 


1 - Jhonen 

2 - Obóz niewolników 

3 - Świątynia. Stąd wiedzie droga 
do legowiska Belhifeta. 


Nim wejdziesz do świątyni udaj się nad 
| jezioro, gdzie spotkasz Jhonena. Jeśli na po- 
| czątku gry dałeś mu złamane ostrze, odda Ci 
| je on teraz z powrotem, tym razem w posłaci 
potężnego miecza. Mając go idź do świątyni. 


Świątynia ma cztery poziomy. Na pierwszym 
| społkasz Everarda, na drugim możesz odpocząć, 
| natrzecim czeka Cię walka ze starym znajomym, 
Pomabem. Belhifet najwyraźniej mianował go 
zarządcą Eastheaven jak również dał mu spo- 
rą moc. 

Przeciwko sobie będziesz miał czterech kry- 

| ształowych strażników, oraz samego Pomaba. 
| Jeśli go zabijesz strażnicy znikną. Problem w tym, 
| żechoć słaby, Pomab będzie miał kilka lustrzanych 
| odbić, które musisz zlikwidować nim dobierzesz 
| się do „oryginału”. Postaraj się, aby wszyscy 
członkowie drużyny byli pod działaniem zaklę- 
| cia „Ochrona przed błyskawicami”, gdyż 
| będzie ich tutaj latać naprawdę sporo. 
Kilku Twoich wojowników powinno zażyć 
| oleju przyspieszenia i rzucić się w pogoń za 
| prawdziwym Pomabem podczas gdy reszta 
drużyny będzie musiała uciekać przed 
strażnikami. 

Wejdź po drabinie na szczyt wieży. Tam 
zobaczysz lustro. Wskaż je a przeniesiesz się 
| do legowiska Belhiłeta. 


powinni jak najszybciej zażyć eliksiry siły, zaś 
| mag rzucić zaklęcie „przyspieszenie". Kapłan 
z kolei powinien rzucić „Devensive Harmony" 
i jeśli zdąży „Ochronę przed Złem w promie- 
; niu 10 stóp”. Połem może się „schować” 
w „Sanctuary” i zając się leczeniem. 

Dobrym pomysłem jest przyzwanie kilku 
potworów, by te odwróciły uwagę golemów. 
Twoja postać uzbrojona w młot Conlana po- 
| winna dość szybko je wykończyć. Na Belhiłeta 
potrzebna Ci jest broń na +3 lub lepsza. 
Dobrze spisują się w walce przeciwko niemu 
( strzały, które zabrałeś z wieży strażniczej 
w Niższej Głębi Dorna. 

Nie jest to łatwa bitwa. Udało mi się ją 
przejść za trzecim razem. Może Tobie uda się 


| szybciej. (u) 
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rzed rozpoczęciem gry Shogun: Total War warto zrobić dwie rzeczy. Po pierw- 
sze obejrzeć film Akira Kurosawy „Ran” oraz przeczytać fascynujące dzieło 


| skiego 


sprzed ponad dwóch tysięcy lat pod tytułem „Sztuka wojny”, autorstwa chiń-_ 


a i teoretyka wojny Sun Tzu. Pierwszy pozwoli Ci zanurzyć się w świat 


| feudalnej Japonii okresu Sengoku Jidai; film pokazuje z brutalnym realizmem krwa- 


_ we zmagania samurajów ; 
| oraz wyrafinowane intry- | 
/ gi daymio. Z kolei lektura 
| „Sztuki wojny” jest zaś na- 
| prawdę bardzo pouczają- 
| ca (nota bene, wskazówki 
| Sun Tzu sąw chwili obecnej 
/ szalenie popularne wśród 
, biznesmenów amerykań- | 
| skich, którzy również toczą 
| na co dzień „bezlitosną” | 
/ wojnę, isłnieją dziesiątki | 
| poradników, wzorowa- | 
/ nych na „Sztuce wojny” | 
| uczących jak pokonać kon- | 
| kurencję i zrobić karie- 
| rę). Niniejszy suplement 
| zaś składa się z szeregu 
/ porad, które pozwolą Ci | 
| zjednoczyć całą Japonię 
| i sięgnąć po tytuł szoguna. 


Do wyboru masz siedem ro- | 


dów. Decyzja ta ma zasadnicze | 


znaczenie dla obrazu rozgrywki | 
i stopnia trudności. Dodam tylko, 
iż wszystkie one istniały w rzeczy- | 
 |wistości i brały udział w wielkich | 
_ | wojnach XVI wieku — brak tu tylko : 
Tokugawy leyasu, czyli filmowe- | 
go Toranagi z serialu „Shogun”. - 


— według mnie najsłabszy z kla- | 
nów, jedyny którego nie powio- 
'|dłem do zwycięstwa. Przede 
 |wszystkim trudne położenie, | 
' | posiadłości na dwóch wyspach, 
połężni sąsiedzi, brak dużych : 
możliwości ekspansji kosztem | 
buntowników. Bonusy przydatne | 
jedynie na początku gry. Naj- | 


rozsądniejsza strategia to osło- 
na głównych posiadłości, w mia- 


swych ziem kosztem klanu Oda. 
Mori 


LLLLTTT) lit, 
ILUD JĄ 
MAMÓ 


1. p” 


- znakomity bonus w postaci | 
tańszych mnichów. Łakomy ką- | 
sek w postaci okrążonych ziem 
klanu Takeda. Świetne możli- 
wości obronne i szerokie pole | 


ekspansji kosztem buntowni- 
ków. Pamiętaj tylko aby jak naj- 


prawie nie do zatrzymania. 


Takeda 


— jako jedyny posiada „na star- 
cie” możliwość wystawiania od- 


Oda 


ZAM UK 


— słabiutki bonus: tani ashigaru, 
właściwie do niczego nie przydał- | 


ny. Nie warto nigdy inwestować 
_ washigaru, to zbyt słabe jednost- 
rę szybka eliminacja Shimazu, : 
a później stopniowe połączenie - 


ki. Niezłe położenie z bardzo du- 
żymi dochodami, lecz trzeba uwa- 


_ żać nasilnych buntowników w po- 
| czątkowej fazie gry. Kierunek ek- 
' spansji: wschód. 


| Uesugi 


— niezwykle użyteczny bonus w 
postaci tańszych łuczników. Na 
początku warto odpuścić sobie 


| odwiecznych wrogów, klan Take- 
| da, w zamian zato wzmocnić nie- 
szybciej wybudować świątynie 
i zalej cały kraj hordami fanaty- | śkinuża 
cznych wojowników. Armia mni- | pzm 
chów z wysokim honorem jest | i 


co swe siły i zmasakrować ród Hojo. 


| — świetny bonus: tańsi no-dashi. 
| Te znakomite jednostki uderze- 
| niowe zapewnią Ci zwycięstwo. 
| Kluczem do sukcesu jest błyska- 
| wiezne zajęcie sąsiedzkich pro- 
/ wincji Im agawa, potem ziem 
działów jazdy. Niestety posia- | 
dłości rozdzielone, zamek w pół- | 
nocnych prowincjach nie rekom- Hoio 
pensuje tego w żaden sposób. | | 
Bonus w postaci tańszej konnicy. | 
Szczególny mój sentyment uza- | 
sadnia historyczna postać przy- | 
wódcy rodu — Takeda Shingena. | 


buntowników, a w końcu klasycz- 
ny Drang nach Osten. 


| — to według mnie najpołężniej- 
| szy klan. Znaczne dochody, zna- 
 komite położenie, a co najważ- 
niejsze, łakome kąski w postaci 
| niezwykle bogatych ziem sąsia- 
' dów, które możesz zająć bły- 
| skawicznie. 


| bardzo kosztowne i ich wybudo- 
_ wanie trwa naprawdę długo; swe | 
' „zagłębia” generujące zysk (ko- 
_ palnie, zmeliorowane pola) lokuj 
' zatem na głębokich tyłach, tam 
/ gdzie są bezpieczne. | 


| Tryb strategiczny | 
| - aspekt ekonomiczny | 


| Sea waz mal dziesz posiadał ich sieć możliwa | 


| najpierw obliczyć koszty.” 


- Ts'ao Kung. | 


Wojna to pieniądze, pienią- | 
dze i jeszcze raz pieniądze. | 
W przypadku Shoguna groma- 


_dzisz koku (miara ryżu). Ma to | 


doniosłe konsekwencje praktycz- | 


ne. Otóż plony zbiera się raz | 
w roku, czyli raz na cztery tury. | 


Zgromadzone koku muszą wystar- 


| czyć Ci na dłuższy czas, z drugiej 
| strony zajęcie lub utrata prowin- | 
cji tuż przed jesienią drastycznie | 
' zmienia wysokość dochodu. Pro- | 
| wincje mają różną wartość — ge- 
_neralnie, im większy dochód zwią- 
| zany z ilością pól uprawnych, tym 
_ trudniej je obronić (równinny te- 
| ren). Poza tym wartość terenu zwię- 
| kszają budowle, na przykład ko- | 
' palnie, porty, zmeliorowane po- 


la. Należy pamiętać jednak o | 
tym, że każdy udany najazd na | 
prowincję, nawet jeśli obrońcy | 
utrzymali się w zamku, powoduje 
degradację wszystkich istniejących | 
budowli o jeden stopień. A są one | 


Podatków nie radzę podnosić. | 


' Nie jest to droga do zapełnienia | 
| skarbu ale do ogólnej rebelii (patrz | 
' rozdział „Zabezpieczenie tyłów”). 
_ Ponieważ w Shogunie nie masz 
' możliwości zaciągania pożyczek, . 
_ musisz bardzo oszczędnie wyda- | 
_ wać zgromadzone koku. Pamiętaj | 
_ też, aby nie rozpoczynać równo- | 
' cześnie kilku inwestycji, jeśli nie 
możesz ich ukończyć. Jaki bowiem | 
' będziesz miał pożytek z trzech i 
' niedokończonych budynków? Le- | 
'_ piej mieć jeden sprawny niż kilka 
w budowie. | 


| Budowle 


Pomyśl dwa razy zanim 
rozpoczniesz jakąkolwiek budo- | 
wę — rozpoczętej pracy nie mo- | 


żna przerwać. Decyduj się na : 
nią tylko w naprawdę bezpiecz- | 
nych prowincjach. Z budowli ; 
szczerze polecam porty. Nie dość, 
' że przynoszą dodatkowy do- | 
| chód, umożliwiają kontakt z kup- | 
_ cami europejskimi, to za ich po- | 


mocą można błyskawicznie tran- 
sportować wojska. Szczególne | 
znaczenie ma zamek. Tylko jeśli bę- | 


będzie obrona manewrowa z pod- | 
| ciąganiem rezerw strategicznych. | 
' Według mnie nie warto inwesto- 


wać w budynki, które oddziałują | 


jedynie na terenie jednej prowin- | 
cji. W grze linia frontu przesuwa 
się dosyć szybko, i dotychczasowe, | 
frontowe prowincje przesuwają się | 
na zaplecze. W związku z tym | 


budowle podnoszące na przykład 
morale broniących prowincji jed- 
nostek, po wielomiesięcznej bu- 
dowie do niczego się nie przy- 
dają. 


Strategiczne 
znaczenie prówincji 


Właściwe wykorzystanie te- 
renu na płaszczyźnie strategicz- 
nej to jakieś 40% końcowego suk- 
cesu. Staraj się opanować klu- 
czowe prowincje. Na przykład 
Awaji stanowi wrota do zachod- 


niej Japonii, a ukształtowanie te- | 
renu pozwala na prowadzenie 
skutecznej obrony nawet przy sto- | 
sunku 1 do 4 na niekorzyść za- | 


' atakowanego; prowincja Shi- | 


nano umożliwia zagrożenie wie- | 
lu terytoriów, lecz sama narażo- | 
na jest na mnogość ataków. Dbaj | 
o to, by Twoje pozycje oparte | 


| były o naturalne przeszkody: | 


brzegi wysp stanowią znakomite | 
zabezpieczenie, choć ogranicza- | 
ją kierunki ekspansji. Idealne są 
prowincje z rzekami: przekro- | 


| czyć je można tylko jednym | 


mostem, niezwykle trudnym do | 
pokonania dla atakujących sił. 
Broniąc ich będziesz miał moż- | 
liwość zadania miażdżących 
strat wrogowi; z drugiej strony | 
unikaj ataku na tego rodzaju pro- | 
wincje, szczególnie jeśli są do- | 


brze bronione. 


Za wszelką cenę chroń wyjąt- | 


| kowo dochodowe ziemie, na | 


przykład narażoną na ataki pro- 


__wincję Suruga. Staraj się też kon- | 


centrować swe posiadłości: do- | 
minium rozdzielone ziemiami in- 
nych daymio (Takeda, Imagawa) | 
jest bardzo trudne do obrony ; 
(długie granice, wielość potenc- . 
jalnych wrogów). Zwarte ułatwia | 


obronę, pozwala na zbudowanie |. 


bezpiecznego zaplecza i umo- | 
żliwia skoncentrowanie się na i 
jednym z rywali. Ga. 


1. Próba klasycz- 
nego ataku ma- 
newrowego. Ja- 
zda - A - doko- 
nuje szerokiego 
obejściu sił obroń- 
PA en ułatwia to 
o: się na 
zajęcie bliższych 


ozycji. W centrum, czekają na niego łucznic 
L Gołaz grupa dą zeniówi inariachij -B. , 


2. Sytuacja nieko- 
rzystna dla obroń- 
cy. Jednostki jaz 
atakują z flanki. 
Wrodzy łucznicy 
- E - dokonują 
zwrotu, aby sta" 
wić czoła nowemu 
niebezpieczeń- 
stwu. Wykorzystu 
dząc ciągły ogień. 
tępuje 


3. Kawaleria - A 
- dopadła łuczni- 
ków, drugi od- 
dział jazdy prze- 
rywa atak w obli- 
czu zwracających 
się do niego kil- 
ku jednostek wro- 
ga. Grupa uderze- 


niowa — B - „dopadła” przeciwnika. Łucznicy 
przerywają ogień i również starają się włączyć 


o waIKIi. 


4. Obrona zała- 
mała się błyska- 
wicznie. Łucznicy 
wroga - E - nie 
wytrzymali szarży 
ze wzniesienia 
i poddali tyły. 
Grupa uderzenio- 


wa — B również ściga przeciwnika, przed ni 

tylko jeden nie „spanikowany” oddzia 
wroga. Drugi oddział jazdy - A - zawrócił 
ponownie i korzystając z tego, że oddział wro- 
giego generała/taisho, pozostający na tyłach 
nie ma już ochrony, atakuje go. 


ia to łucznicy - C - prowa- 
rupa uderzeniowa przys” 


o ułaku w centrum = B. 
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| niż zdradziecki „cios w plecy” | 
/ zadany przez poddanych. Szes- | 
|. nastowieczna Japonia pustoszona | 
| była kolejnymi buntami chłopstwa | 
| i mnichów buddyjskich. Kres te- | 
| mu zjawisku położył dopiero po | 
| wieloletnich bojach Toyotomi Hi- | 
| deyoshi — pierwszy hegemon Kraju | 
| Kwitnącej Wiśni. W grze także | 
| bezustannie musisz obserwować 
| nastroje swych poddanych; ich 
| lojalność osłabią wysokie podat- 
| ki, ciągłe walki, klęski żywiołowe, 
| czy melioracje pól. Miłość ludu | 
' znakomicie poprawia obecność i 
| garnizonu Twoich samurajów — im | 


1. Jednostki zaj- 
mują klasyczne 
pozycie obronne. 
i C - jazda, która 
phi próbowała 
odciągać nieprzy- 
jaciela manewra- 
mi na skrzydłach, 
B - samuraje yari, 
czyli osłona jednostek strzelających. Nie wiedząc 
gdzie dokładnie zaatakuje przeciwnik trzymają 


się nieco z tyłu. D - Na wysokim wzniesieniu, 


ustawieni w dwuszeregu łucznicy i muszkiete- 
rzy. Plan obrony zakłada ostrzeliwanie się ze 
wzgórzu i ewentualne zatrzymanie natarcia na 
jednostki strzeleckie na zboczu wzniesienia. 


3. Przeciwnik 
zbliżył się na le- 
wym skrzydle - 
E. Jazda - A- wy- 
konuje symulowa- 
ny atak, wciąga: 
jąc część sił pod 
ogień jednostek 
strzelających - D. 


4. Część sił nie- 
przyjaciela - E - 
dostała się pod 
silny ogień (cen- 
trum, prawe 
skrzydło) pono- 
sząc olbrzymie 
zi Inna gru: 
pa wiwa się 
na utak głęboko 
cofniętej jazdy obrońcy — C. Pierwotny plan 
ulega modyfikacji. Jednostki osłony — B - podej: 
mują decydujący atak na flankę atakującego 


przeciwnika. 


5. Bitwa rozstrzy- 
nięta. Nieprzy- 

jaciel nie wytrzy- 

mał ataku z flan- 

ki, po krótkiej 

walce ucieka. Te- 

raz do akcji włą- 

cza się konnica - 

C - podejmując 

pościg. Podobnie 

sytuacja wygląda w centrum i na prawym skrzy- 
e, gdzie wróg wysłał niewielkie siły. Te ucie- 

kają także nie mogąc wytrzymać morderczego, 

skoncentrowanego ostrzału ze wzgórza. 


| go za głów- 


Zabezpieczenie zaplecza 


Nie ma chyba nie gorszego, | 


| garnizonu. Gdy tłuszcza chłopska 
' zbuntuje się, jej zduszenie nie | 
_ powinno nastręczać kłopotów: | 
| rebeliantów cechuje katastrofalny | 
| poziom honoru i kiepskie uzbro- | 
; jenie (głównie ashigaru). Na- | 
| tomiast bunt samurajów lojalnych | 
| wrogiemu daymio jest bardzo 
| niebezpieczny. Dlatego pamiętaj, 
| nowe zdobycze przez pewien. 
| czas muszą być okupowane przez 
| znaczne siły. 


| Koszary, czyli dobór | 
| jednostek | 


| krutacyjnym. Rozsądnym warian- . 


Z jednostek dostępnych w try- 


| bie strategicznym najbardziej 
| użyteczni są wysłannicy. Po pierw- 
| sze, dzięki nim możesz pro- | 
/ ponować innym daymio sojusze. | 
| Poza tym wysłannik spełnia za- 
| dania szpiegowskie, nie jest przy | 
/ tym narażony na ataki kontr- | 
| wywiadu. Musisz jednak pamię- 
| tać, iż wrodzy ninja będą starali 
się zapolować na Twoich wysłan- 
' ników. Na początku gry dys- ; 
_ ponujesz jednym takim agentem, 
| w krótkim czasie warto jednak | 
zwiększyć ich liczbę i korzystać z | 
' usług co najmniej czterech wy- * 


słanników. Pamiętaj także, aby 


| byli oni stale aktywni — to zwięk- 


sza ich szanse przeżycia i uży- | 
teczność. | 

Następny rodzaj jednostek 
dostępnych w trybie strategicz- 
nym to shinobi, specyficzny ro- . 
dzaj szpiego-agentów. Okazują | 
się oni niezbyt użyteczni, ponie- 
waż komputer bardzo skutecznie 
broni swych terenów przed infil- 
tracją. Jedyna sensowna rola shi- 
nobi to kontrwywiad. 

Ninja to ulubiona broń kom 


|. puterowych adwersarzy. Systema- 


tyczne zamachy na Twoich taisho - 
potrafią dać się we znaki. Warto - 
co jakiś czas korzystać z usług 
„wojowników nocy” (szczególnie : 


; większego, mm i w przypadku ; 
| tym at uE c |'H.| 4 umaeeę Msadoj | 
' O bunt bar- Następną 
| dzo łatwo na jednostką re- 
| obszarach do- prezentowa- 
'_ piero co pod- ną na mapie 
' bitych, dlate- taktycznej jest 


NJ Twój daymio. | 


| nymi siłami u- pale fot pla a aaa Nie bój się za- 
| HEDRSYÓKI KÓGÓŻÓRRARAKĆ kogażewać i 
| winny podążać | Generał przeciwnika został go na trudnych | 
(oddziały dru- | zabity. Zwycięstwo jest odcinkach 
_ giej linii, mogą- | w zasięgu ręki. frontu, ale wy- 
ł ce pełnić funkcje strzegaj się wy- i 


słania go na czele rajdu, który 
może zostać odcięty i okrążony. | 


| 


Dbaj o rozwój swych ziem, ale 
bez przesady. Słabo bronione pro- 
wincje z bogatą infrastrukturą to - 
zaproszenie do ataku; z drugiej stro- 
ny, jeśli skoncentrujesz się wyłącz- 
nie na produkcji jednostek, w krót- 
kim czasie okaże się, iż walczyć | 


| musisz z lepiej uzbrojonymi i wy- - 


ćwiczonymi wojskami wroga. | 
W początkowej fazie musisz zatem 
zadowolić się jednym centrum re- 


tem jest duży zamek oraz zbrojow- . 
nia (nie wszędzie możliwa). Trzon | 
Twoich sił winni stanowić samuraje 
yari, dlatego warto zainwestować | 
w dojo włóczników. Jeśli Twoje . 
dochody są stabilne, konieczne - 
jest wzniesienie drugiego zamku, ; 
będącego bazą rekrutacyjną dla - 
no-dashi lub mnichów oraz łucz- - 
ników. Ponieważ będą to Twoje 
siły ofensywne, warto też wybu- 


dować warsztat płatnerza. 


„ Dowodzenie wielką armią 
opiera się na takich samych 


Jak popełnić seppuku | 


1. Atakuj od początku wszystkich sąsiadów, nie zważając na stosunki 
między nimi. 
2. Nie zawieraj sojuszy — są dla mięczaków. 
3. Buduj wszędzie, co tylko się da. Nie ma to jak piękna graniczna 
prowincja. 


można rozbić łeb. 


ciej dopadniesz wroga. 

6. Nie próbuj oskrzydleń i zasadzek w lasach, to metoda tchórzy; 
stosuj tylko frontalny atak. 

7. Broniąc prowincji nie czekaj na wroga, zejdź z dogodnych pozycji 
na wzgórzach, przejdź na drugą stronę bronionego mostu. 


formacji na umocnione pozycje strzeleckie. 
9. Nie ścigaj uciekającego wroga: to niegodne zabijać uciekających. 
10. Jeśli stosując powyższe zasady przetrwałeś dłużej niż 4 tury wyłącz 
monitor i próbuj walki „w ciemno”. 


| zasadach jak dowodzenie kilko- | 
' ma ludźmi, sprowadza się właś- 
„ ciwie do problemu jak podzielić i | 


| uporządkować swe siły.” 


— Sun Tzu. | 


szansę na zdobycie nowych tery- 
toriów, a może nawet zniszcze- 
nie jakiegoś klanu, masz plan - 


| atakuj! Nigdy nie pozwól kompu- | 
terowi symulować wyników starcia. | 

Dowodząc osobiście osiągniesz i 
Masz już armię, dysponujesz 
bazą ekonomiczną, dostrzegłeś | 


wyniki o wiele, wiele lepsze. 
W „Shogunie” występują trzy 


Sztuka wojny 


„Sztuka wojny opiera się na myłeniu przeciwnika.” 


Sun Tzu. 


Prowadź aktywną politykę, zawieraj sojusze, dzięki nim wzmocni 
się Twoja pozycja i choć częściowo zabezpieczysz swoje granice. 


a D UPSAE że jeśli tylko wrogowie wyczują Twoją słabość, za- 


atakują 


ez względu na traktaty (choć ceną za to będzie obniżenie 


ich honoru). Nie marnuj też funduszy na forty i straże graniczne — le- 
piej mieć kilku ruchomych ninja w kontrwywiadzie. 


„Jeśli wróg jest pogrążony w chaosie, zmiażdżź go.” 


un Tzu. 


Nie atakuj dla samej walki. Angażuj się jeśli musisz, na przykład za- 
| I gazu| 1 | przy 


ezpieczając serce JB DM, 


proszą, walcząc z sobą. 


ub jeśli rywale sami się o to 


takiej sytuacji warto zaproponować słab- 


szemu z nich sojusz i razem z nim zgnieść wspólnego przeciwnika. 


„Walka i zwycięstwo we wszystkich bitwach nie jest najwyższym 
jeże Jest nim złamanie oporu wroga bez walki. * 


Sun Tzu. 


Jeśli atakujesz koncentruj siły. Czasem warto zaryzykować odsłaniając 
| | 45? IQ 


granicę, za cenę zwiększenia sił uderzeniowych. 


eśli zaangażujesz 


znaczne siły istnieje szansa, że komputer wycofa się nawet z prowincji 


z rzekami! 


„Żadna część państwa nie korzysta z przedłużającej się wojny. 
Pai ach i es p ajqcej (i AD 


W wojnie Twym celem ni 


wni 
Osobiście 


zwycięstwo, a nie 


s 
radzam szturmy, jęśli nie masz wielu jednostek strze- 


długa kampan 


Sun Tzu. 


Jeśli zdecydowałeś się na eliminację wrogiego rodu, a przeci- 
Cię (4 przeprowadź bry: k yt A 


awiczny rajd na „stolicę”. 


eckich. Oblężenie okazuje się bardzo efektywnym sposobem lik- 
widacji obrońców, chyba, że nadchodzi odsiecz, a w zamku 


znajduję się na przyk 


ad wrogi daymio. Wtedy atakuj 


ezwzględnie — obrońcy nie mają już gdzie uciec i dostaniesz 


głowę przeciwnika. 


„Najwyższą sztuką dowódcy jest przewidzieć plany wrog 


a" 
Sun Tzu. 


Obserwuj ruchy przeciwników, szpieguj i staraj się przewidzieć 
gdzie nastąpi atak i kto będzie ofiarq. 


RADY i PORADY 


rodzaje prowincji: równinna, gó- 
rzysta oraz z rzeką. Zgodnie z tą ; 
* kolejnością pierwszą najłatwiej pod- 
/ bić i najtrudniej obronić, a ostat- | 
| nią najłatwiej bronić, najtrudniej 
' zaś zdobyć. Dodatkowo na wal- | 
| kę wpływ mają lasy porastające | 


4. Nie inwestuj w nowe technologie wojenne; wszak zwykłą pałą też | Tnieisze lub większe tereny. 


| gdzie nie jesteś oczekiwany.” 


7 Śun Tzu. | w połączeniu z atakiem z drugie- 


go skrzydła, i w końcu decydujące 
| frontalne natarcie, zakończone 


Szybko nauczysz się cenić doś- 


| wiadczone oddziały. Weterani za- 
8. Stosuj finezyjne metody ataku kawalerii na włóczników, a pieszych |; POWT" w bojach są naprawdę i 

| warłościowi, wraz z odniesionymi | 
| zwycięstwami wzrasta ich morale. 
| Takie jednostki musisz naprawdę 
| oszczędzać. Jeśli już mowa o mo- | 
| rale to przegranie bitwy, w której 
| dowodził daymio może skończyć 
' grę. Drugi wskaźnik, jaki trzeba | 
' cały czas kontrolować, to zmę- 
| czenie. Pamiętaj, aby nigdy nie | 
posyłać w bój zmęczonych wo- | 


jowników. 


| „Sukcesu możesz być pewien | 
| ko, jeśli atakujesz miejsca, 


re nie są bronione. * 


— Sun Tzu. : 


— Sun Tzu. i 
| Przeprowadzając atak zgro- | 
| madź jednostki ofensywne: ka- | 
_ walerię, no-dashi, mnichów, któ- | 
| rym wsparcie zapewnią łuczni- 
| cy/muszkieterzy i samuraje yari. 
' Na wstępie konieczne jest roz- 
I poznanie terenu, szczególnie na | 
| terenie zalesionym. Do tego celu | 
| najbardziej użyteczne są szybkie | 
' jednostki jazdy. Zwiad musi być 
| dokonany na tyle rozsądnie, aby | 
'nie narazić szpicy na straty. 
. Dlatego należy uważać na wro- © 
| gie jednostki strzeleckie i w razie 
| wykrycia pułapki wycofać się. | 
| Przeciwnik z reguły wybiera po- 
| zycje na wzniesieniach i jest pa- 
| sywny. Jeśli to możliwe, spróbuj | 
| manewrów skrzydłami. Obejście | 
' nie może jednak być zbyt szero- | 
| kie, w związku z ograniczonym ; 
| czasem walki. W pojedynek strze- | 
; lecki z umocnionym wrogiem 
_ wdawaj się jedynie, jeśli nie bro- 
(ni pozycji o znacznej wysokości, | 
| a Twoi łucznicy mają przewagę. i 
| „Ktokolwiek dotrze na pole walki 
pierwszy i oczekuje nadchodzą- - 


' cego wroga, będzie 


| stąpi do walki wyczerpany.” 


ęty, | 
je drugi przy- 


Żołnierze muszą przystępować | 
do walki wypoczęci, dlatego na | 
pole bitwy staraj się dotrzeć spo- | 
| kojnym marszem. Co innego bez- i 


pośredni atak — tutaj szarża wią: 
że się z dodatkowym bonusem 
do siły ataku. Przed przystąpie- 


| niem do takowej warto wykonać 
i kuj - | symulowany atak skrzydłem, któ- 
5. Atakuj ó żując już od ji startowych > obiera" | 

. Atakuj zawsze wzgórza, szarżując już od pozycji startowych = szyb- | gotowany, pojawiaj się tam | zmiany bontu; nose JJ 


| no nastąpić zatrzymanie natarcia 


| ry zmusi jednostki strzeleckie do 


zamknięciem kotła ze skrzydeł. 
Tak oczywiście wygląda mode- 


| lowe natarcie. W rzeczywistości 


komputer nie jest bierny i potrafi 
dobrze oceniać zagrożenie i kon- 
tratakować. Dlatego też zawsze 
musisz dostosować swe plany do 
bieżącej zmiany sytuacji. Bezkon- 


( kurencyjne okazuje się używanie 


pauzy, która pozwala na właści: 
wą ocenę syłuacji i spokojne wy- 
© 


S$amurajskie sztuczki 


1. Jeśli Twój wysłannik, (ninja 
shinobi) spenetruje wrogą 
prowincję i odkryje tam port, 
to będziesz mógł dokonać nie- 
spodziewanego desantu na 
tyły wroga; łupieżczy rajd na 
słabo bronione, gęsto zabudo- 
wane zaplecze wroga znacz- 
nie go osłabia. Sun Tzu po- 
wiedział: Niech Twoje plany 
będą ciemne i nieprzeniknio- 
ne jak noc, a kiedy ruszysz 
uderzaj jak błyskawica. 

2. Bez skrupułów wykorzystuj 
trick z „samoodnawialną” es- 
kortą Twojego daymio. Gwar- 
dia przyboczna to 10 ciężkich 
kawalerzystów; wraz z day- 
mio stanowią oni w począt- 
kowej fazie gry znaczną siłę 
uderzeniową. Daymio jest nie- 
zwykle żywotny, a przy tym 
ginie na końcu, Zaś jego eskor- 
ta nawet jeśli zostanie „wyze- 

„ rowana”, w następnej bitwie 
wystąpi w pełnym składzie. 

3. W walce staraj się sprowoko- 
wać wrogiego daymio do 
ataku. Czasami udoje się i ten 
wraz z eskortą wyprzedza 
znacznie swe główne siły. 
Witedy trzeba go oczywiście 
okrążyć i zabić za wszelką 
cenę. 
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/ ale znakomicie poprawia efekty- 
| wność dowodzenia. 


| Zdobywanie mostu 


1. Spore siły 
atakuj 


joduastki 


macji. Najważniejsza jest decy- 


ashigaru - A 

w luznym szy- 

ku podchodzą 

pod most. Jed- 

nostki uderzeniowe naginata - D czekają, 
na rozwój wypadków. 


| kową zajmują wtedy jednostki strze- 


| dalekich oskrzydleń i manewrów 


| trataki na skrzydłach, przeprowa 
dzane szybkimi jednostkami ma 
ją olbrzymie znaczenie. Atakują 
| cy wróg zmienia kierunek marszu 
/ pozostając ciągle pod ostrzałem 
Twoich jednostek, a kiedy odkryje 
; że atak jest pozorowany znow 


2. Pierwsza 

jednostka 

ashigaru 

podchodzi do 

mostu i biega 

wzdłuż brze- 

gu koncentru- 

Iąc na sobie 

ogień _prze- 

<iwnika. 

Wrodzy 

łucznicy - B prowadzą ciągły ostrzał. Zejście 
z mostu blokują samuraje yari. 


|, straty. W innym przypadku AI 
decyduje się na podzielenie swych 


goni za słabymi siłami odciągają- 


główne pozycje. 


| wane, rozdziel je.” 


[1 3. Straty jed- 

|| nostki ashi- 

| uru wynoszą 

około 40 %. 

|| Wrodzy łucz- 

nicy stracili 

|| zapas amuni- 

ci. Teraz do 

akcji wchodzi 

|| grupa uderze- 

niowa. Po 

|| krótkiej walce w obliczu silniejszego przeciwni- 
ka obrońcy rzucają się do ucieczki. 


| rozstawiania sił warto do niego 


zmasakrowały 


stulecia. 


4. Teraz przy- 
dałaby się ja- 
zda. Prowin- 
cja zdobyta. 
Straty wsród 
tanich ashi- 
guru łatwo 
uzupełnić. 


zla 


krok” od zdo 


danie rozkazów. Łamie to realizm, | 


' rozbijesz 
ja gdzie się bronić. Najlepsze 
miejsce to strome wzgórze o zna- | 
cznych rozmiarach. Pozycje środ- | 
| / przypadku, 
| leckie, skrzydła ubezpieczają 
| samuraje yari, a jazda dokonuje 
| prowincję 
| odciągających. Symulowane kon- | 


; zawraca szyki, ciągle ponosząc | 
| | się w lesie lub innym „zakamarku 
| obszaru bitwy i czekaj tam bez 
| sił wówczas część bezskutecznie | 


Tokugawa leyasu (1542-1616) — „Ulisses” wśród daymio. Nie 

przegrał w swym życiu żadnej bitwy. Mistrz dyplomacji i intryg. Jako 

je ny zachował neutralność i samodzielność za czasów 

yoshiego. Dysponował niebywałym 

bk a, w Japonii. Ostateczną rozgrywką gz bitwa pod 

Sekigaharq jaką stoczył z połączonymi siłami wrogów. 
uł szoguna, ustanawiając rządy swej dynastii na ponad 


Oda Nobunaga (1534-1582) — Zwan „głupcem z Owari”. Był 
ycia tytułu szoguna. Zna pa 
( 


dotrzeć i tam prowadzić obronę. 


| Jeśli jednak przeciwnik dysponu- 
(je znaczną przewagą, a pro- 


| „Jeśli przeciwnik jest przygo- | 


towany do wojny, spodziewaj się | 
ataku. * i duje się na atak, to ma przewa- 
— Sun Tzu. | A Ą Ą 

| gę, musisz więc powstrzymać 
Przed bitwą masz możliwość | 


ajęcia pozycji i wybrania for- 


wincja jest równinna, warto za- 
stanowić się nad możliwością od- 
wrotu, aby kontratakować w wię- 
kszej sile. Jeśli przeciwnik decy- 


swe zapędy i kontrata- 
kować dopiero gdy 
jego 
główne natar- 
cie. W eks- 
tremalnym 


gdy musisz 
obronić 


nadzwy- 

zaj szczup- 
łymi siłami, 
możesz spró- 
ować fortelu. 
os sprzyja Ci jeśli 
odatkowo jest zi- 
ma i czas walki jest re- 
atywnie krótki. Wtedy ukryj 


OE 


ruchu (warunkiem powodzenia 


/ planu jest, aby oddział był niewi- 
| cymi, a tylko część atakuje Twoje | 


doczny dla przeciwnika). Jeśli wro- 


| gie siły przejdą obok i znacznie 
| . się oddalą, możesz zmienić kry- 
| „Jeśli siły wroga są skoncentro- | 
uda Ci się doczekać do końca 
— Sun Tzu. | 


jówkę. Przy odrobinie szczęścia 


limitu czasu i obronisz prowincję. 


' Najłatwiejsza natomiast jest o- 
| Jeśli miejsce odpowiednie do | 
| obrony znajduje się poza polem 


brona mostu. Nie pozwól przeci- 
wnikowi rozwinąć się po Twojej 


stronie rzeki i zasyp go strzałami. 3 


| Wielcy tamtych dni | 


Takeda Shingen (1521-1573) — jego czyny i wojny prowadzone 
z Uesugi stanowią w Japonii chyba najpopularniejszy motyw z okresu 
Sengoku Jidai. Postać tragiczna, stworzył i dowodził najwspanialszą 
jazdą w historii Japonii, niestety muszkiety użyte w bitwie przez jego 
sprzymierzonych przeciwników (Oda Nobunaga i aa is 
kwiat jego wojsk i złamały potęgę 

Ostatni potomek rodu zmarł w końcu lat siedemdziesiątych naszego 


nu Takeda. 


minacji 
i bogactwami prowincji Kanto — 


o zwycięstwie 


$ Jeśli atakujesz most | 


Na koniec . zostawiam naj- | 
trudniejszy element walki, bar- 
| dziej wymagający niż oblężenie 
| zamku: zdobywanie prowincji 
' przedzielonych rzekami. Sprawa . 
| wygląda kiepsko. Wąski most to 
prawdziwe piekło dla ataku- 
jącego, o ile obrońca dy- 
sponuje jednostka- 
mi strzeleckimi. 
Istnieje jednak 
kilka sposo- | 
bów w mia- | 
rę bezboles- | 
nego poko- | 
nywania ; 
mostów. | 
1. Wybie- 
rasz żołnie- | 
rzy z wyso- 
kim morale | 
i solidnym pan- | 
cerzem (nagina- | 
ta, ciężka kawale- | 
ria). Podchodzisz nimi . 
na granicę zasięgu wrogich 
łuczników w rozproszonym szyku. 
Kiedy ci zaczynają strzelać — ; 
wycofujesz się. | tak w kółko, do 
wyczerpania amunicji przeciwni- i 
ka. Potem sprawę załatwia zde- 
 cydowany atak jednostkami 
| uderzeniowymi. 

2. Możesz także, jeśli sytuacja 
na to pozwala (wrogich łuczni- 
(ków jest niewiele) spróbować : 
' zaatakować dobrze opancerzo- ; 
nymi jednostkami. Al z pewnoś- | 
| cią rzuci do kontrataku swe siły i 

wsparcia. W zamieszaniu bitew- | 


Jeśli chodzi o zastosowanie szy 
ków, cała trudność polega na 
czuwaniu nad kamością oddzia 
© tówwwirzewalki. Łucznicy i mu- 
szkieterzy najlepiej walczą usta 

j wieni w dwuszeregu (zwarta 
formacja). Ich ogień koncentruj 

na najdroższych i słabo opan- 
cerzonych jednostkach, a jeśli 

6 dja rozproszy szyk, zmień 


nym od ognia wrogich jednostek 


większe straty winien ponieść 


przeciwnik, który w końcu powi- 
nien rzucić się do ucieczki. 

3. Innym sposobem jest poświę- 
cenie ashigaru jako „mięsa ar- 
małniego”, aż do wykończenia 
amunicji. Jeśli jednak mostu bro- 
nią arkebuzerzy lub co gorsza 
muszkieterzy to musisz czekać na 
deszcz. 


| „Niech Twoje plany będą ciemne 


i nieprzeniknione jak noc, a kiedy 
ruszysz, uderzaj jak błyskawica. * 


— Sun Tzu. 


Mam nadzieję, że powyższe 


| porady umożliwią Ci sięgnięcie po 


tytuł szoguna i zgniecenie wrogów. 
Gra nie jest tak trudna jak się wy- 


' daje w pierwszej chwili. Należy 


jednak być cierpliwym i rozważ- 
nie dowodzić w bitwie nie poś- 
więcając lekką ręką swych oddzia- 
łów. Jeśli twoja potęga osiągnie 
„masę krytyczną” (2/3 dochodu 
wszystkich prowincji) nic Cię już 
nie zatrzyma. | pamiętaj: nie 
zhańb się przyjęciem propozycji 


i portugalskich gaijnów. 


„Jeśli znasz wroga i znasz siebie, 
nie musisz obawiać się o wynik se- 
tek bitew. Jeśli znasz siebie, lecz 
nie znasz wroga każde zwycięstwo 
może zmienić się w porażkę. Jeśli 
nie znasz ani siebie, ani wroga 
będziesz pokonany w każdej 
bitwie.” 

— Sun Tzu. 


O 


1. Sytuacja jak z I woj: 
ny światowej. Prze- 
dwnik - klan Oda 
zgromadził znaczne 
a Próba przełama- 
nia frontu może być 
kosztowna. Na za: 
plecze wroga zostają 
wysłani wysłannicy. 


2. Wysłannik zlekali- 
zował port w prowin- 
cji Owari. Tam atakują 
siły inwazyjne. Jedna 
grupa oblega bronią- 
cą się załogę zamku, 
a druga dokonuje łu- 
rich ses p rajdu po 
ziemiac 


tylko stara się „przejść” przez ich na 


wroga. Nie zajnuje prowincji na stałe 


większą 


ilość powodując olbrzymie straty w infrastruk: 
turze. Wysłannicy krążą, wskazując szczegól- 


nie bogate tereny. 


3. Zamek w Owari 
zdobyty! Poza spusto- 
szeniem, jakie siune 
jest na tyłach wroga, 
powstaje dobrze bro- 
niona baza wypado- 
wa. Następny krok 
to zdobycie prawie | 


nie bronionej prowincj 
cze na lse, Yamato i Ig 


Szyki i formacje 


„dw 


Zwarta formacja głębsza niż dwa 
szeregi (2 reguły 4-6) przeznaczo 
na jest dla samurajów yari. Uwa 
żać należy tylko, aby nie pozosta 
wić im swobody walki i w odpo 
wiedniej chwili dokonywać zwro- 
tów. Najeżona włóczniami formacja 
w ałaku ze wzgórza jest bardzo 
groźna 


22: WAS Sednci 


Klin to formacja niezwykle uży 
teczna dla jednostek uderzenio 
wych (jazda, no-dashi, mnisi) 
Pozwala na szybkie przełamanie 
szyku przeciwnika. Najbardziej 
skuteczna okazuje się przy ude- 
rzeniu z Hanki lub na tył wrażego 
oddziału. W razie kontrataku 
należy szybko zmienić ustawie” 
nie 


i Mikawa i rajdy łupież: 
a. 


Formacja rozproszona przy 
daje się, gdy trzeba atakować 
czołowo jednostki strzelające 
Pamiętaj, aby na pozycje do 
ataku doprowadzić już jednos 
tki uporządkowane. Dbaj, aby 
atakowano je tylko od frontu 
Staraj się zawsze kontrszar 
żować (bonus za atak) 
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. 
l, 


Piotr Bilsk. 


łówną niedo- | 
godnością, z ja- 


ką zetkn 


/w trakcie rozgrywki, 


mat zabawy wymu- 
sza niejako bardzo 


ostrożne zachowa- 
(nie, zarówno pod- 
| czaswalki, jaki prze- 
| mieszczania wojsk. 
| Na szczęście pomi- | 


nemu rozwiązaniu, | 


| na dowolnym pozio- 
mie trudności moż-- 
/ na przejść za pierw- 
| szym razem, choć. 
| czasami trzeba prze- 
| grać, aby zoriento- 
| wać się, jakie są siły 
| przeciwnika na da- 


+: 2) 
a | a 


Lokalizowanie wszystkich 
instalacji obronnych w 
pobliżu bazy może być 
trudne i niebezpieczne, 
jednak jest kilka miejsc, 
gdzie wieżyczki na pewno 
znajdziesz. Taką lokacją 
jest brama wjazdowa, 
zatem wystarczy nakazać 
artylerii ostrzał „w ciem- 
no” i cierpliwie czekać na 
jego wynik. 


Czynnością najczęściej wykony- | 
ż „_ | waną podczas gry jest niewątpliwie i 
iesZz się dokonywanie szturmu na wrogą pla- | 
cówkę. Główny problem stanowią | 
' tutaj linie wieżyczek oraz obrońcy 
, jest brak możliwości 
| du każdą instalację należy atako 


| zapisu stanu gry pod- | 
| czas akcji. Taki sche- 


czający się wewnątrz. Z tego wzglę 


wać z największą ostrożnością. Naj 


ważniejszym oddziałem, wręcz nie- | 
| zbędnym podczas ataku na bazę jest | 
| artyleria. Dzięki niej zniszczysz więk- | 
szość budowli nie wchodząc w kon- | 
| takt z wrogiem. Użycie artylerii za- | 
miast wprowadzania czołgów na te- | 
| ren nieprzyjacielskich struktur nie jest | 
podyktowane nadmierną ostrożnoś- 
cią, lecz koniecznością usunięcia ; 
| wszelkich instalacji obronnych, takich | 
jak wieżyczki i posterunki. W bez- - 
| pośrednim ataku mógłbyś ponieść 
| z ich powodu poważne straty. Jedy- | 
i . - | nym problemem podczasostrzału jest i 
| mo tak nieprzychyl i apticóca ARES | 
obiektów, których oczywiście nie | 
i : Ę „ ._ | zobaczysz, dopóki nie odkryjesz przy | 
prawie każdą Misję | pomoc oddziału zwiadowczego. Ne. | 
wet bez rekonesansu możesz być 
| jednak pewien, iż gniazda obronne | 
znajdują się tuż przy bramach wjaz- - 
dowych, możesz zatem ostrzeliwać te | 
| obszary „w ciemno”. Naturalnie po- | 
między budynkami czają się patrole | 
| nieprzyjaciół, które przypadkiem | 
również mogą zostać zniszczone. : 
Jeśli do tego nie dojdzie, z pewnoś- 
| cią zostaniesz przez nie zaatakowa- i 
ny, gdy tylko dostaniesz się do środ- | 
| ka, ale nie oni stanowią główny | 
problem. Dużo trudniej jest zdobyć | 
| bazę położoną na terenie nierów- | 


| nej planszy. Oto zes-- 


| nym. Baterie obrońców ustawione na 
| taw informacji, które 
pomogą Ci odnieść 
_ olśniewający sukces. 


wzgórzach bez problemu poradzą 


| dy bojowe. W takiej sytuacji nale- | 
' ży spróbować wyłączyć (zniszczyć) 
| wszystkie elektrownie na terenie 


Spośród wszystkich mało 
istotnych budynków na te- 
renie bazy znajdziesz też 
kilka będących elektrownia- 
mi, zasilającymi wieżyczki. 
Jeśli uda Ci się wszystkie 
zlokalizować i zniszczyć, 
automatycznie elementy 
obronne zostaną wyłączo- 
ne, a to oznacza poważne 
ułatwienie podczas ataku 
na placówkę. 


Artyleria jest zdecydowa- 
nie największym proble- 
mem podczas penetracji 
wrogich linii obronnych, 
tym bardziej, że strzela spo- 
za Twojego zasięgu, wsku- 
tek czego możesz nawet nie 
zauważyć, że jesteś ata- 
kowany. Dlatego, gdy spo- 
dziewasz się tego typu za- 
sadzek, wyślij przodem 
szybką jednostkę i obser- 
wuj teren. Gdy zobaczysz 
pociski startujące „znikąd” 
(górne zdjęcie), możesz być 
pewien, iż zlokalizowałeś 
cel. Jeżeli podjedziesz 
bliżej, działo ukaże Ci się 
w całej okazałości (dolne 
zdjęcie). Możesz zniszczyć 
je w walce bezpośredniej 
(atakując kilkoma czołga- 
mi), bądź też własną arty- 
lerią. 


| bazy. Jeśli uda Ci się tego dokonać, 
| zautomatyzowane elementy obronne | 
| sobie z atakującymi, zwłaszcza jeśli | 
| w pobliżu znajdują się ich pojaz- 


przestaną działać i bez dalszego | 


, stresu będziesz mógł wejść do kom- | 


pleksu. Często elektrownie znajdują 
się poza zasięgiem Twoich sił, a ar- | 


| tyleria nadal Ci zagraża. Pierwszą 
| czynnością powinno być wówczas 
| wysłanie lekkich pojazdów, które 
' zlokalizują działo. Druga część za- 
| dania należy do Twojej baterii, która 
| - musiostrzelać nieprzyjacielską struk- 
| turę i wycofać się (aby uniknąć z ko- 
5 lei jej ognia). i 


Poza tym kolejność niszczenia - 


| poszczególnych budynków jest do- i 
wolna i kiedy nic Ci już nie zagra- | 
' ża, możesz rzucić do walki pozos- 
| tałe jednostki, które dość szybko 
| poradzą sobie ze strukturami prze- | 
| ciwnika. Bardzo ważnym fragmen- 
łem bazy jest budynek dowodze- | 
| nia. Jego zniszczenie jest często ; 
- wymagane do osiągnięcia zwycięst: 
wa. W jego pobliżu można także 
znaleźć ukrywające się jednost- | 
| ki przeciwlotnicze. Dopiero po ich 
| ewentualnym zlokalizowaniu i likwi- - 
' dacji, możesz bezpiecznie wprowa- 
dzić do akcji lotnictwo. j 


Oto jedna z podstawowych konfiguracji Twoich wojsk na 
mapie. Szeroko rozstawione jednostki kontrolują spory 
obszar, dzięki czemu wróg nie może niespodziewanie 
uderzyć z boku. W centrum stoi APC dowodzenia, gotów do 
naprawienia każdej uszkodzonej jednostki. 


Od momentu zrzutu do od 
niesienia zwycięstwa Twoje wojska 
przez cały czas będą narażone 
na ataki ze strony nieprzyjaciół 
Nie byłoby to takie kłopotliwe 
gdyby nie konieczność przemiesz 
czania własnych wojsk oraz liczeb 
ność własnych jednostek. Drug 
problem wydaje się nieuzasadniony, 
przecież im armia jest silniejsza 
tym szanse na odniesienie zwycięst 
wa są większe. Jest to oczywiście 
prawda, jednak próba zorganizo 


wanego przemieszczania oddziałów i 


ZA 


Nieco bardziej 


złożona sytuacja, 


| prowadzić może do poważnego 
stresu. Wysłanie wszystkich jednos- | 


tek jednocześnie powoduje złamanie 
szyku i spore zamieszanie, nato- 


zwłaszcza na dużej planszy. Roz- 


kom, bez oglądania się na przesz- 


napotkany opór nie będzie zbyt | 
silny, niezwykle skuteczna. Dopiero | 


Ę Ą 
bowiem oprócz 


troszczenia się o własnych ludzi musisz się również 
zaopiekować konwojem ciężarówek. Wszystkie oddziały 
bojowe stoją z przodu, atakując nadchodzących agre- 
sorów. Działka przeciwlotnicze stoją z tyłu, podobnie jak 
ochraniany transporter. Jest to przypadek, kiedy masz 
pewność, że od tyłu nic Ci nie grozi. 


RADY i PORAD 


przed atakiem na cel zadania | 


należy rozstawić swych podopiecz- 
nych w szyku, nie troszcząc się o to 


; podczas podróży do miejsca przez- 
i naczenia. Drugim wyjściem z sytua- 
| cji jest podział armii na grupy jed- 
| nolite pod względem przeznaczenia 
(bądź też wartości bojowej. Takie 
| związki taktyczne można poruszać 
| na niezbyt duże odległości i nie jes 
| to tak uciążliwe. Podczas przemiesz- 
| czania wojsk tą drugą metodą staraj 
| się utrzymać wszystkie jednostki 
_ blisko siebie, co pozwoli zareago- 
| wać na ewentualny atak przeciwni- 
| ka. Piechotę zawsze należy prze- 
| wozić w transportowcu dowodzenia, 
co pozwoli Ci znacząco przyspie- 
| szyć ruch całej armii. Z przodu dob- 
| rze jest trzymać lekkie maszyny 
| zwiadowcze, które, jeśli zauważą 
5 przeciwnika, natychmiast się cofną. 
' Ponadto takie pojazdy są niezwy- 
| kle przydatne, gdy zbliżasz się do 
| artylerii. Kiedy tylko zauważysz 
| pociski lecące w Twoją stronę (trze- 
| ba w tym celu obserwować nie- 
| bo), natychmiast wycofasz się na 
; bezpieczną odległość bez naraża- 
| nia pozostałych wojsk na niebez- 


pieczeństwo. Z powodu artylerii na- 


(leży przemieszczać się bardzo 
| ostrożnie i nie przerzucać wszyst- 
miast wydawanie rozkazów każ- i 
dej z osobna jest zbyt uciążliwe, | 


kich oddziałów od razu na nową 
pozycję, lecz wybadać przedtem 
lotnictwa razem z pozostałymi 


ciwlotniczych. Co gorsza, statków 


ograniczone. 


Jeśli zauważysz wrogie siły, nie 
rzucaj na nie wszystkich swoich 
wojsk, lecz spokojnie rozpocznij 
starcie, utrzymując szyk w taki spo- 
sób, aby Twoje własne jednostki nie 
strzelały przez siebie. Dobrze jest 
rozwinąć formacje w długie linie, 
chyba, że bitwa toczy się w doli-nie. 
Centrum wojsk powinno zos-tać 
zajęte przez APC dowodzenia, który 
będzie w miarę możliwości napraw- 
ać sąsiednie jednostki. Nieco trud- 
niejsze zadanie czeka Cię podczas 
konwojowania ciężarówek. Wystę- 
pują one dość często podczas misji, 
a ich eskorta okazuje się nieco 
kłopotliwa, zwłaszcza gdy nie masz 
nad nimi kontroli. Ciężarówki po- 
ruszają się otóż dość wolno i za- 
pewnienie im bezpiecznego przejaz- 
du kosztować może nawet kilka 
własnych pojazdów. Mając pod 
opieką takie jednostki powinie- 
neś stworzyć dwie grupy bojowe, 
z których jedna będzie przesuwać 
się przed konwojem i oczyszczać 
eren, podczas gdy druga chroni go 
od tyłu. Uwaga: aby móc sprawnie 
zmieniać formacje, warto przypo- 
rządkować każdemu oddziałowi 
klawisz odpowiadający jego rze- 
czywistemu numerowi. Szczególną 
uwagę powinieneś zwrócić także na 
wrogów ukrywających się w cie- 


| niu, bądź na wzgórzach, co dotyczy 
' teren. Nie należy przemieszczać Ź 
wiązaniem może tu być wyznacze- | 
nie celu podróży wszystkim wojs- | 


głównie piechoty. Żołnierze wroga 


' mogą pozostawać przez długi czas 
grupami, gdyż jest ono szczegól- | 
| nie narażone na ogień działek prze- 
kody, jakie mogą je spotkać po - 
drodze. Jest to metoda szybka i, jeśli powietrznych nie możesz napraw- 


iać, zatem ich użycie jest znacząco | 


niewidzialni, rażąc Cię z broni ma- 
szynowej, co może nie jest szczegó|- 
nie groźne, za to na pewno uciąż- 
iwe. 


ANAGK Mone 


Podobna ochrona konwoju, tyle, że ataku spodziewasz się 
z każdej strony. Wszystkie jednostki znajdują się blisko 
siebie, w centrum stoją ciężarówki, ochraniane zarówno 
przez oddziały z przodu, jak i z tyłu. Warto również 
puścić przodem jakiś zwiad, aby zorientował się, co Cię 


jeszcze czeka. 
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GROUND CONTROL 


RADY i PORADY 


Ponieważ tą stroną zagrasz jako drugą w kolejności, jej zadania są 
trudniejsze. Przede wszystkim, jej armia nie posiada tak dobrej, jak 
Korporacja, zwłaszcza jeśli chodzi o jednostki pancerne. Dysponuje za 
to bardzo interesującym oddziałem piechoty, którego przeznaczeniem 
jest eliminacja nieprzyjacielskich wojsk pancernych (niezwykle trudny 
do zniszczenia). Z tego powodu Templar Torpedo Infantry warto trzymać 
blisko pierwszej linii, aby była gotowa do wzięcia na siebie całego 
wrogiego ognia. Oprócz tego warto wykorzystywać jednostkę na wpół 
dywersyjną, tj. drone carrier. W końcowych misjach, podobnie jak Crayven 
Corporation, polegać musisz na swojej artylerii (jest równie dobra, jak 
przeciwnika). Warto także pamiętać, iż jednym z Twoich poważniejszych 
problemów będzie lotnictwo, atakujące w dużej ilości, i dość silne. 


Paladin Magnus 


Twój bezpośredni dowódca, przy- 
najmniej na początku. Misje przez 
niego zlecane są niezbyt długie, 
ale dość kłopotliwe i wymagają 
przemyślanej strategii. 


Jeden z najważniejszych ludzi 
w Order of the New Dawn. Jest 
zdecydowany i despotyczny, a poza 
tym ukrywa przed Tobą praw- 
dziwy cel misji na Krig 7B. Może 
okazać się nie lada utrapieniem. 


Nieoczekiwany sojusznik z obozu 
wroga. Przybywa z pomocą w naj- 
trudniejszych sytuacjach. 


SERGEANT COLE 


Bardzo ważna jed- 
nostka, która powinna być używana tak częs- 
to, jak się da do zwalczania wrogich czołgów. 
Jej wadą jest mała odporność na ogień kara- 
binów piechoty oraz pociski artylerii. 
Liczebność oddziału: 4 

Przydatność w walce: Aerodynes: Nie, Infantry: Nie, Assault: Tak 


Bear 1. Dość kontrowersyjny pojazd, 
który jest co prawda wszechstronny, zatem 
może zwalczać wszystkie rodzaje wojsk 
wroga, jednak nie jest zbyt skuteczny. Raczej 
trzymaj go za pierwszą linią. 

Liczebność oddziału: 3 

Przydatność w walce: Aerodynes: Tak, Infantry: Tak, Assault: Tak 


Dro Ważna jednostka, ostrzeli- 
wująca wrogie pojazdy seriami trzech min, 
BA. które some namierzają cel. Bardzo skuteczna 
broń, tym bardziej, że wróg może nie orien- 
tować się, skąd nadchodzą pociski, jednak 
musisz chronić ją przed ostrzałem cały czas. 
Liczebność oddziału: 1 
Przydatność w walce: Aerodynes: Nie, Infantry: Nie, Assault: Tak 


* I 


| 


Ta strona konfliktu wydaje się stroną nieco silniejszą pod względem 
militarnym ze względu na lepszą jakość sił pancernych, a także większą 
liczbę maszyn powietrznych. Misje tej armii są również łatwiejsze, bowiem 
wykonujesz je w pierwszej kolejności. Piechota korporacyjna służy głównie 
do likwidacji piechoty wroga i jego słabszych pojazdów, wypełnienie 
warunków zwycięstwa zrzucając na barki cięższych maszyn. Twoją głów- 
ną bronią są z pewnością siły pancerne, dobrze radzące sobie z pojaz- 
dami fanatyków religijnych, za to mające kłopoty, jeśli chodzi o zwal- 
czanie zwykłych żołnierzy. Walkę z powyższymi zostawić zatem warto 
własnej piechocie. 


Enrica Haye 


Główny dowódca sił Korporacji, kierując 
tą stroną mieć będziesz sporo kłopotów z 
jej strony. 


Zdolny, lecz cechujący się okrucieństwem 
dowódca polowy. Gdy będziesz walczyć 
po jego stronie, okaże się cennym 
sojusznikiem, jednak jako przeciwnik 
okaże się poważnym zagrożeniem 
(zwłaszcza w czasie ostatniej misji Order 
of the New Dawn]. 


Maugfifpwień T THoMas 


i [ try. Jednostka zdecydowanie dy- 
wersyjna, uzbrojona w lekką broń, jednak wytrzy- 
mała na ostrzał nieprzyjaciela. Dobrze jest umieścić 
ją na wzgórzu lub w cieniu, gdzie będzie względ- 
nie bezpieczna. 


Liczebność oddziału: 4 
Przydatność w walce: Aerodynes: Tak, Infantry: Tak, Assault: Tak 


„ Najcięższy pojazd powietrz- 
ny w grze. Jest dobrze opancerzony i dysponuje 
dużą siła ognia, dzięki której stanowi śmiertelne 
niebezpieczeństwo dla każdego przeciwnika. 
Niestety, może zostać łatwo zniszczony przez arty- 
lerię przeciwlotniczą. 


Liczebność oddziału: 4 
Przydatność w walce: Aerodynes: Nie, Infantry: Tak, Assault: Tak 


Jednostka zaliczana jest do 
artylerii, choć nie posiada tak dużego zasięgu, ani 
siły ognia. W odpowiednich warunkach może jed- 
nak okazać się równie skuteczna, co „klasyczne” 
działa. Najsprawniej niszczy wrogie pojazdy. 


Liczebność oddziału: 4 
Przydatność w walce: Aerodynes: Nie, Infantry: Tak, Assault: Tak 


cout _terr Bardzo lekki pojazd, słabo 
uzbrojony, ale za to szybki. Jego głównym 
zadaniem jest rozpoznawanie wrogich sił z bez- 
piecznej odległości (dzięki bardzo dużemu zasię- 
gowi widzenia) oraz współpraca z artylerią pod- 
czas wskazywania celów do ostrzału. 


Liczebność oddziału: 3 
Przydatność w walce: Aerodynes: Tak, Infantry: Tak, Assault: Tak. 
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Bez względu, na to, po której i 
stronie konfliktu się znajdujesz, dość | 
istotnym problemem okazuje się 
- w danej chwili możesz użyć tylko jed- - 
' nego. Wówczas konieczny okazuje 
. się właściwy dobór oddziałów, które 
racji wojsk i od razu ruszać do bitwy. | 
Takie podejście z całą pewnością 


dobór jednostek wysyłanych na akcję. 
Jeśli jesteś wytrawnym graczem, 
możesz śmiało pomijać etap konfigu- 


obowiązuje w ciągu pierwszych pię- 


ciu misji dla każdej ze stron, kiedy po | 


prostu nie ma żadnego wyboru, trze- 


może uratować Ci życie. Do takich i 
dochodzi gdy, pomimo, iż dysponu- | 


jesz wieloma statkami desantowymi, 


wylądują w pierwszym rzucie. Nale- 
ży pamiętać, iż musi to być zgru- 
powanie, które poradzi sobie z każ- 


dym rodzajem nieprzyjaciela, zatem | 
| w miarę możności uniwersalne. Nie i 
ba brać wszystko, co się ma. Wystę- | 
pują jednak sytuacje, kiedy rozważny 
przydział jednostek do lądowników 


jest to wymaganie trudne do speł- 
nienia, wystarczy bowiem w skład 
pierwszego rzutu zaliczyć jednostkę 


Instalacje obronne 


Przynależność Zasięg 


Gogo a, 


czołgów (przynajmniej średnią), od- 


dział piechoty uzbrojony w karabiny | 
lub pluton pojazdów rozpoznaw- | 
czych, a także działka przeciwlotni- | 
cze. Jeśli planujesz uderzyć na nie- 


przyjacielski posterunek, z pewnością 


przyda Ci się artyleria, która zlikwi- | 
duje wrogie wieżyczki z bezpiecznej | 
_ odległości. 

Druga sytuacja, kiedy warto za- | 
stanowić się nad konfiguracją wojsk | 
to możliwość dokonania desantu w kil- 
ku różnych miejscach. Nie polecam | 
takiej metody, jeśli planujesz w mia- 
rę szybko ukończyć zadanie, bez | 
oczyszczania całej planszy, chociaż - 
uderzenie z kilku stron na wrogą ba- - 


Średni | Potężne działo z arsenału (rayven Corpora- 


do niszczenia wszelkich 


Order 
of the New Dawn 


Order 
oł the New Dawn 


Crayven 


= Corporation 


Obie strony 


Order 


of the New Dawn 


— Obie strony 


Średni 


Średni 


Działo przeciwpancerne Order of the New 
Dawn, służące do niszczenia pojazdów. Nie 
jest tak silne, jak analogiczna instalacja prze- 
ciwnika. 


Niewielkie działko przeznaczone głównie do 
zwalczania . W dużej ilości może być 


Artyleria zawsze i wszędzie stanowi problem. 
W przypadku odmiany stacjonarnej jest o tyle 
dobrze, że nie zmienia położenia, zatem łat- 


wo ją wykryć i zniszczyć. 


Posterunki same R sobie Se stanowią 
dużego problemu, należy je niszczyć, 
aby zmniejszyć zasięg widzenia przeciwnika. 


To dziwne działko służy tylko jednemu celo- 
wi: eliminacji nadlatujących pocisków artyle- 
ryjskich, zatem niweczy większość prób bez- 
piecznego ostrzału, może jednak zostać 


zniszczone przez podski trafiające obok. 


Wieża strażnicza służy głównie do likwidacji 
Sy jednak może sprawić nieco kłopotu 
także pojazdom. Ogólnie rzecz biorqc, Bed 


dny a 


Te instalacje nie zagrażają Twoim wojskom na- 
ziemnym, lecz lotnictwu. Nie powinieneś zatem 
wprowadzać do akcji samolotów przed unie- 


szkodłiwieniem wszystkich wieżyczek tego typu. 


zę także może się opłacać. 
Ponieważ jednak transporter 
dowodzenia masz tylko jeden, 
każda grupa powinna być 
w miarę możliwości samowys- 
tarczalna, aby móc bronić się 
przed napastnikami oraz samo- 
dzielnie uzupełniać ubytki w pan- 
cerzu. 

Jeśli chodzi o broń i wypo- 
sażenie specjalne, najbezpiecz- 
niejsze wydaje się ekwipowanie 
wszystkich grup w moduły auto- 
matycznej naprawy, które uży- 
wane sq najczęściej i zapewnia- 
ją dostatecznie długie przetrwa- 
nie wojsk na polu walki. Broń 
dodatkową możesz wybrać do- 
wolną, każdy rodzaj okaże się 
przydatny (jeśli tylko nie za- 
pomnisz o jego użyciu). Poniżej 
przedstawiam kilka przykłado- 
wych konfiguracji oddziałów 
przed misją: 


zs FATHFUL SOLDIERS 


zk". oaza 
IF JEM KNIG4TS 
o 
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Z założenia jest to zespół, 
który ląduje jako pierwszy i być 
może będzie musiał samodziel- 
nie osiągnąć jakiś cel. Dlatego 
też w jego skład wchodzą jed- 
nostki, które będą się chronić 
przed wszelkimi możliwymi za- 
grożeniami. Stąd obecność dzia- 
łek przeciwlotniczych, piechoty 
rakietowej (dla Order of the 
New Dawn) i zwykłej (dla Cray- 
ven Corporation) i ciężkich czoł- 
gów. Wojska korporacji mają 
dodatkowo artylerię, a ich opo- 
nenci drugi oddział czołgów. © 
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GROUND CONTROL 


"CREAMERS 


Ta grupa powinna lądować 
jako ostatnia, gdyż jest w najmniej- 
szym stopniu przystosowana do 
samodzielnej walki. Możesz ją 
sprowadzić, gdy kontrolujesz już 
pewien kawałek terenu. Jej zada- 
niem jest wzmocnienie działają- 
cych już na powierzchni sił, za- 
tem zawiera skrzydło myśliwców, 
bombowców, dodatkowe czołgi 
(Order), a także „zwykłą" piechotę 
i wojska rakietowe (Corporation). 
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Ten zestaw ma za zadanie 
uzupełnić oddziały z rzutu pierw- 
szego, zatem zawiera wszystkie 
jednostki, których mogłoby Ci bra- 
kować. Order znajdzie tu zatem: 
tak niezbędną artylerię, drone 
carrier, beam platform oraz na- 
stępną baterię przeciwlotniczą (tą 
ostatnią, jeśli samolotów wroga 
nie ma zbyt wiele, możesz zastą- 
pić czymś innym). Corporation z ko- 
lei ma: pojazdy zwiadowcze, ra- 
kietowe, lekkie i średnie czołgi. Ta- 
ki zestaw w połączeniu z konfigu- 
racją pierwszą daje kompletną ar- 
mię, potrzebną do wykonania pra- 
wie każdego zadania. 


LEGENDA: 


GA zwykła” lekkie 

piechota aołgi 
piechota =] średnie 

|| specjalna dj oi 
oddział Koy ortyleria 

zwiadowczy Ezd 

nicza 

wyrzutnia RW beam 
rakietowa  |hps NJ) pam 


- artyleria Ne y/ myśliwce 
fok [WYJ] bombowce 
carrier 


| Cel: Zniszczyć stanowiska działek prze- 
| ciwłotniczych i bazę dowodzenia wroga. | 
| Opis: Lądujesz w punkcie A. Postaraj | 
| się właściwie rozstawić wojska, bo prze- | 
| prawa nie będzie łatwa, tym bar- | 
| dziej, że nie dysponujesz szczególnie | 
| licznymi siłami. Głównym problemem | 
| są tym razem wszędobylskie oddziały i 
| piechoty, zarówno uzbrojonej w ka- | 
| rabiny, jak i wyrzutnie. Pierwsze dwa 
| stanowiska nie powinny sprawić Ci . 
| większych trudności, bowiem są bro- | 
'nione jedynie przez piechotę i kilka 
i czołgów, trafić się też może attack i 
| aerodyne. Najpierw zniszcz placów- | 
| kę B (musisz zlikwidować wszystkie | 
| budynki), potem C. W drodze do loka- | 
| cji D czeka kilka średnich i ciężkich i 
| czołgów i możesz mieć z nimi pewne | 
| problemy, jednak jeśli uda Ci się je | 
| pokonać, dotarcie do bazy E i po- 
| myślny atak nie powinny sprawiać Ci - 
| większych trudności. Staraj się ochra- i 
| niać swoje bardziej wrażliwe pojaz- - 
| dy podczas ruchu. 


Cel: Zniszczyć generator pola mas- 
| kującego, wycofać się do punktu ewa- 
i kuacji. 

Opis: To zadanie wymaga cierpliwoś- ; 
| ci i wyczucia. Baza w punkcie B była- 
| by dość łatwym celem, gdyby nie sło- | 
' jące na wzgórzach działa. Z tego i 
| względu zmuszony będziesz zasto- | 
| sować pewien fortel. Ląduj w punkcie | 
| A(lokacjęB zdecydowanie odradzam) ; 
| i stój w miejscu, wysyłając jedynie spe- | 
5 cjalizowane jednostki wzdłuż białej 
| linii do punktu C. Przodem powinie- 
| neś wysłać piechołę (ale nie w APC!), 


| Cel: Zlikwidować 
| obiekty na terenie wroga. 

| Opis: Niezbyt skomplikowana misja, 
| jednak wymagająca ostrożności. Na | 
; początek dostaniesz jeden oddział, | 
który wyląduje w punkcie A. Następ- i 
(nie, aby otrzymać posiłki, musisz znisz- | 
' czyć dwie instalacje, najrozsądniej . 
; będzie atakować obiekty w punk- | 
| tach B. Po drodze możesz zostać za- | 
| atakowany przez lekkie czołgi, z któ- 
| rymi jednak nie powinieneś mieć prob- 
; lemu, oraz samolot. Instalacje znaj- 
 dują się na niewielkich płaskowyżach, 


| z nimi, na pomoc piechocie ruszaj ba- 
 terią przeciwlotniczą, bowiem w po- 
| bliżu bazy znajdują się samoloty wro- i 


i która oczyści teren z drużyn torpedo | 
ś templarów. Gdy tylko rozprawisz się 


z nimi uporać, zaatakuj punkt D. | 
Następnie ruszaj wzdłuż zielonej linii | 
do punktów E, F i G. W każdym zna- i 
jdziesz drone carrier, kilka wieży- 


| czek, względnie ciężkie czołgi, zatem 
| najbezpieczniej będzie sobie radzić 
z powyższymi przy pomocy artylerii. 


ga. Jednocześnie ściągaj APC oraz | 
artylerię. Na płaskowyż C może do- 


; stać się tylko piechota, jednak ona | 
| wystarczy do zlokalizowania genera- | 
' tora pola. Jeśli posiadasz oddział | 
| jaeger infantry, może ona również | 
| samodzielnie go zniszczyć. Po dokona- | 
| niu destrukcji dowiesz się, iż musisz | 
| zniszczyć całą bazę. W tym celu na- i 


leży jednak użyć wszystkich posiada- | 
nych sił, uprzednio likwidując artyle- | 
rię. Dokonać tego może Twoja własna 
bateria, przy czym cel musi wskazać | 
jej zwiad poprowadzony wzdłuż czer- | 
wonej linii. Przed jego przeprowadze- 
niem zgromadź jednak v ujścia doli- - 
ny wojska pancerne, aby odeprzeć wro- | 


| gi atak, którego należy się spodzie- 


wać po zlokalizowaniu artylerii. Na- 
stępnie wystarczy wejść do bazy i cał- 


| kowicie ją zniszczyć, by wreszcie wy- 


cofać się do punktu ewakuacyjnego D. 


najistotniejsze 


bronione przez kilka lekkich wieży- 


i czek oraz oddział piechoty lub lekki i 


Szerokim łukiem omijaj dolinę H, 
gdzie znajduje się wroga baza, pełna 
nie tylko wojsk pancernych i przeciw- 
lotniczych, ale również artylerii. 


Cel: Przejąć kontrolę nad obiektami 
pozaziemskiego pochodzenia. 

Opis: To ostatnia misja po stronie 
Crayven Corporation, nic dziwnego 
załem, iż jest najbardziej złożona. Zos- 
taniesz zrzucony w punkcie A, jednak 
nie masz za dużo czasu na przygo- 
towanie się do bitwy, gdyż niemal od 
razu zostaniesz zaatakowany przez 
kilka lekkich pojazdów wroga. Nie sta- 
nowią one problemu, jednak niemal 
w tej samej chwili z punktu B rozpocz- 
nie atak major Thomas, który zmierzać 


| będzie do posterunku C. Musisz wes- 


; przeć go podczas szturmu, zatem ru- 
| szaj od razu wzdłuż białej linii. Wy- 
| starczy, abyś przyciągnął uwagę nie- 
| przyjaciela i zniszczył kilka obiektów, 
| awszczególności elektrownię, Thomas 
| zajmie się resztą. W bazie znajduje 
; się kilka drużyn czołgów, piechoty 
ś z wyrzutniami oraz drone carrier. Nie- 


stety, Twój kolega nie będzie Ci towa- 


| rzyszył podczas ataku na główną ba- 


zę przeciwnika, dlatego dalej musisz 
radzić sobie sam. Staraj się omijać 
lokację D, gdyż znajduje się tam coś 


| w rodzaju pola minowego, idź raczej 


wzdłuż czerwonej linii. Samo podejś- 
cie do bazy powinno odbyć się bez 


| kłopotów, połem pozostaje żmudny 


| proces likwidacji wszystkich obrońców. 


pancerny. Gdy uda Ci się zlikwido- - 
wać rzeczone struktury, będziesz 
mógł sprowadzić pozostałą część | 


; grupy uderzeniowej do punktu C. 


; połączyć oddziały, będziesz musiał - 
; przejść koło punktu D, gdzie kręcą się - 
' oddziały rakietowe, ciężkie czołgi, 
| a nawet drone carrier. Jeśli uda Ci się i 


| Kłopoty zaczną się przed płaskowy- 


żem E, na którym znajdują się główne 
siły obrońców, tj. mobilna artyleria, dro- 
ne carrier, a także czołgi i trochę wie- 
życzek (stojących z drugiej strony). Wy- 
wabiaj je i niszcz pojedynczo, co po- 


winno zabrać Ci trochę czasu. Gdy 
Tu powstanie mały problem, bo aby | 


unieszkodliwisz obrońców, zniszcz 
wszystkie ważniejsze struktury, a 
zadanie będzie wykonane. Cały czas 


| musisz uważać na oddziały torpedo 


templarów! 


| Cel: Zniszczyć ciężarówki wroga. 


Opis: Zadziwiająco skomplikowana 
misja, jak na sam początek. Co gor- 
sza, z odprawy nie wynika dokład” 
nie, w jaki sposób należy wykonać | 


' zadanie. Dysponujesz minimalnymi 


(siłami, tj. lekkimi czołgami oraz dru- 
żyną piechoty. Możesz zostać zrzu- 
cony w punkcie A, lub B, przy czym | 
miejsce startu nie ma praktycznie żad- 
| nego znaczenia ze względu na sy- | 
metrię mapy. Według wstępnych za- | 
łożeń powinieneś zaatakować dowol- | 
ny posterunek (punkty C), aby główne | 
| siły wroga wyciągnąć z bazy i zwa- 
| bić je w pobliże placówki, co poz- | 


woliłoby Ci dostać się do bazy głów- 
nej, odnaleźć ciężarówki i je znisz- 


| gałęzień bazy E (punkty F). 


' Cel: Obronić bazę przed atakam 
| wroga. 

| Opis: Jest to niewątpliwie jedno z trud- 
| niejszych zadań (które jednak da się 
| wykonać za pierwszym razem). Po- 
' mimo, iż dysponujesz sporą liczbą 
punktów zrzutu, stanowczo radzę wy- | 


| Cel: Zniszczyć bazę wroga, przejąć | 


kontrolę nad obcym artefaktem. 


| Opis: Jeśli wysłuchasz uważnie od- ; 
| prawy przed misją, możesz dojść do 
wniosku, iż do zniszczenia masz tylko i 
| dwacele. Nicbardziej mylnego! Lądu- - 
| jąc w punkcie A, od razu przygotuj i 
| się do ataku na mały posterunek B, 
| który zdaniem kardynała nie przed- | 
| stawia sobą żadnej wartości. Jeśli uda | 
| Ci się go zniszczyć (co nie jest takie | 
(proste, jako że posiadasz tylko część | 
| dostępnych wojsk), wszystkie instala- - 
| cje obronne w pozostałych bazach zos- | 
| taną wyłączone, zatem Twój atak sta- - 
nie się dużo łatwiejszy. Aby otrzymać | 
posiłki, musisz uderzyć na bazę lot- i 
niczą Ci ją zniszczyć. Nie jest to trud- . 
ne, będziesz mieć tylko kłopoty z lot- | 
nictwem (na szczęście niezbyt groź- | 
' nym), jednak droga do tego punktu - 
wiedzie przez niebezpieczny kanion. | 
Po zebraniu wszystkich sił, czas po- - 
myśleć o ataku na ostatni cel. Nie jest i 
to szczególnie łatwe zadanie, gdyż | 
kanion, którym podążałeś do placów- | 


ki lotniczej, musisz pokonać w drugą 


stronę, pod ostrzałem mobilnej arty- | 
lerii. Gdy dotrzesz do punktu D, mo- | 
żesz uważać się za bezpiecznego. | 
Przed ostatnim celem jest wąskie 
| przejście F, pełne piechoty i czołgów, . 
| które musisz zniszczyć, zanim bę- | 
| czyć. Problem w tym, iż patroli prze- i 
| ciwnika jest nieco więcej, zatem na- 
| wet zaatakowanie wszystkich poste- | 
| runków nie gwarantuje, że uda Ci się 
| dostać do celu niepostrzeżenie. Pro- | 
' ponuję zatem nieco inne, równie sku- . 
| teczne rozwiązanie, które nie wyma- 
' ga przesadnych kombinacji. Należy i 
otóż rozwinąć swoje wojska w linię | 
i ruszyć nimi do jednej z dolin, wio- | 
dących do bazy (najlepsza chyba 
| będzie lokacja D). Następnie wystar- | 
| czy wywabiać kolejne grupy pojaz- | 
| dów Korporacji i je niszczyć. Zadanie | 
to można wykonać bez strat własnych, | 
wystarczy jedynie zachować maksy- ; 
malną ostrożność, naprawiając wszel- 
5 kie uszkodzenia po każdym starciu. i 
_ Pojazdy znajdziesz w jednym z od- 


dziesz mógł zlikwidować artylerię, 
która tak przeszkadzała Ci w kanio- 


nie. Na koniec zostaje sama lokacja E, | 
chroniona przez pewną liczbę jed- | 
nostek wroga (czołgi i piechota), 
a także stacjonarną artylerię, które 
jednak bez trudu zniszczysz. 


lądować w lokacji A. Na początku 
masz tylko jedną grupę wojenną, jed- 
nak do czasu przybycia posiłków po- 
winna Ci ona wystarczyć. Wszystkie 
oddziały skup w pobliżu centrum 


placówki, tworząc z nich ciasne pół- ; 
| kole. Nie reaguj na sygnały, że poste- - 


runki B są atakowane, lecz czekaj, aż | 


agresor zjawi się w bazie. Będzie nad- 
chodził wzdłuż czerwonych linii. Prob- 
lem polega jednak na tym, iż atakuje 
on z kilku stron jednocześnie, zatem 


| trudno jest zapanować nad całym po- | 
| lem bitwy (polecam klawisz pauzy). | 
| Pierwsza fala jest dość mała i bez | 
trudu sobie z nią poradzisz. Wtedy | 


będziesz mógł wezwać dodatkowe 


| oddziały, tworząc z ich udziałem 
' większe półkole, w którego środku 
| stoi APC dowodzenia. Następne fale 
| są już dużo bardziej niebezpieczne, | 
|. musisz zatem umiejętnie rozłożyć siły, 
| aby nie stracić zbył wielu pojazdów, 
| które będą Ci jeszcze potrzebne. Ata- 
| kują głównie jednostki pancerne, | 
| przyda Ci się zatem na pewno pie- 
; chota rakietowa. Po kilku minutach 
| ostrej walki dowiesz się, iż placówka 
| jest nie do obrony i musisz się ewa- 
| kuować do punktu C, wzdłuż zielo- 
| nej linii. Staraj się to robić w spo- | 
, sób w miarę uporządkowany, gdyż | 
| po drodze mogą Cię jeszcze spot- 
| kać przykre niespodzianki w postaci 
; czołgów wroga, zwłaszcza przy i 
samym punkcie ewakuacji. Aby mi- i 
sja zakończyła się sukcesem, musi i 


przetrwać APC. 


wietrze. 


' Opis: Jest to z całą pewnością naj- 
| trudniejsza misja w całej grze, bo- - 
| wiem wymaga najwięcej wysiłku. 
* Zaraz po wylądowaniu zostaniesz 
| zaatakowany przez skrzydła wro- | 


Cel: Opanować lokację z pozaziem- i 
| skimi obiektami i wysadzić je w po- i 


giego lotnictwa: myśliwce i bombow- 


ce. Pomimo, iż sojusznicy wyślą Ci na | 


pomoc własne samoloty, przygotuj się 


| na straty w swoich szeregach, bo 
| ostrzał będzie bardzo silny. Jeśli uda 
| Ci się go przetrwać, ruszaj do punk- 
| tu B wzdłuż białej linii, gdzie bę- 
dziesz mógł rozpocząć zdobywanie | 
twierdzy. Jeśli unieszkodliwisz wrogą | 
artylerię (obecną głównie przy bra: | 
mach), likwidacja załogi jest tylko for- | 
| malnością, przy czym zaznaczyć na- 
| leży, iż nie musisz niszczyć wszystkich 
| budowli. Gdy wejdziesz do bazy, zos- | 
| taniesz zaatakowany przez lotnictwo 
kardynała Aegeiri, ale to bombardo- | 
| wanie nie jest już tak poważne, więc 
| powinieneś sobie dać radę. Na płas- 
| kowyżu, na którym stoją artefakty 


(punt C), znajduje się kilka grup bo- 


jowych, oraz sporo lotnictwa, które 
; jednak dość łatwo zlikwidujesz przy 
| pomocy działek przeciwłotniczych. | 
| Wjednej z maszyn jest sam kardynał. 


Oczyszczenie terenu z sił wroga to 


| dopiero połowa sukcesu, bowiem gdy | 
podjedziesz swoim APC do głównego * 
monumentu, okaże się, iż właśnie lą- | 
duje transport z silną grupą pancerną | 
; majora Thomasa, który zaatakuje 
wzdłuż czerwonych linii, przy czym | 
atak od zachodu będzie dużo sil- 
niejszy. Aby skutecznie się obronić, | 
; skup siły na niewielkim obszarze 

| i wykorzystaj artefakty obcych jako 
osłonę. Gdy zniszczysz ostatnią jego . 


jednostkę, zakończysz pomyślnie 


| zadanie. Uwaga: jeśli wylądujesz w 

| punkcie D, staniesz wobec koniecz- | 
| ności zwalczenia oddziału inkwizy- - 
torów, co nie jest wcale takie proste, i 
* zatem być może lepiej lądować tylko 


w punkcie A. 
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; żliwych 


oniższe rozwią- 
zanie pozwala | 
| na ukończenie 
/ The Longest Journey 
'w najszybszy z mo- 
| sposobów. 
Jeżeli jednak chciał- 
byś bardziej zagłę- | 
| bić się w świat gry, 
| gorąco polecam To- 
bie rozmawianie z. 
' różnymi postaciami, 
/ októrych niniejszy po- 
| radnik nie wspomina, 
jak również czyta- 
| nie wszelkich możli- 
| wych notek i ogląda- 
nie przedmitów. Za-- 
| bawa będzie wów-- 
| czas dłuższa, ale do- | 
j wiesz się znacznie | 
| więcej o magicznym 
| świecie, a raczej świa- 
(tach, w jakich żyje 
April Ryan. | 


Podejdź do drzewa i zerwij ga- 
łąź. Porozmawiaj z duchem na 
wszystkie możliwe tematy i weź 
z gniazda tuż obok dużą łuskę. 
W inwentarzu użyj łuski na 
gałęzi. Przejdź w prawo i użyj 
zmontowaną rynienkę na stru- 


mieniu. Po wszystkim jeszcze 
raz porozmawiaj z duchem 
drzewa. 


W tym pokoiku roznegliżowana April rozpo” 
czyna swą wielką przygodę. 


Z nocnego stolika zabierz | 
pamiętnik i zdjęcie. Przyjrzyj się 
pamiętnikowi i wyciągnij z niego | 
swoją kartę pracy. Otwórz szałę | 
i weź mechaniczną małpę. Przyj- | 
rzyj się zabawce dokładniej i wy- | 
dłub jej oko. Otwórz okno, wyj- 
rzyj przez nie i odhacz zwisającą | 
tam linkę. Wyjdź z pokoju. Po | 
rozmowie z Zakiem podejdź do | 
roślinki w prawym rogu koryta- | 
rza i zerwij liść. Zejdź po scho- 
dach i przyjrzyj się tablicy z ogło- - 


szeniami. Zerwij i przeczytaj ró- 


żową notkę (otrzymasz też pinez- | 
kę), po czym porozmawiaj z Fio- | 
ną, powinieneś otrzymać pierścio- | 
nek. Ze stołu w tym samym po- | 
mieszczeniu zabierz pudełko za- | 
pałek. Wyjdź z domu i porozma- | 


wiaj z siedzącym na ławce Cor- 


tezem. Udaj się szybko na Uni- | 
wersytet. Po wejściu do budynku | 
zabierz dziurawą rękawicę z ko- | 
sza na śmieci i wejdź po scho- | 
dach do swojej pracowni. Weź far- 
by i pędzel i użyj je na płótnie. | 


Skieruj swoje kroki do kawiarenki, 
porozmawiaj na wszystkie tematy 


z barmanem Charliem i weź tro- 
chę cukierków z kontuaru. Wejdź | 
głębiej do lokalu i daj grubemu | 
właścicielowi knajpy kartę pracy | 
z pamiętnika. W trakcie rozmo- | 
wy zagroź, że rzucisz pracę, : 
a otrzymasz zaległe pieniądze. | 
Na koniec Twój pracodawca za- | 
proponuje Ci wzięcie dodatko- | 
wych godzin tego wieczoru, mo- | 
żesz się zgodzić lub nie — od te- - 


go zależy sekwencja filmowa ja- 
ką obejrzysz na zakończenie dnia. 
Przyjrzyj się plakatowi wiszące- 
mu koło szały grającej i zerwij przy- 
czepiony doń bilet. Obejrzyj do- 
kładnie bilet i odczytaj adres ga- 
lerii. Weź chleb ze stołu, wróć 
przed swój dom i przejdź kawa- 
łek w lewo. Spojrzyj na maszynę 
(Patrz ramka „Jak zabrać szczyp- 
ce?"). Wejdź do swojego pokoju 
i wyjrzyj przez okno. Użyj chleb 
na niebieskiej kaczce i pociągnij 
za łańcuch by wyciągnąć linkę. 
Pobiegnij na ekran tuż przed wejś- 
ciem do kawiarni i podnieś kacz- 
kę. Następnie przyjrzyj się jej i od- 
lep plaster. Udaj się na stację met- 
ra, użyj na automacie w podzie- 
miu karty kredytowej i kup bilet 
na tydzień. Wsiądź do pociągu, 
w wagonie spojrzyj się na mapę 
metra i kliknij na lokację Cafe 
Roma. Wejdź do galerii i poroz- 
mawiaj na wszystkie tematy z Cor- 
tezem. Następnie, w zależności 
od tego czy przyjąłeś ofertę pra- 
cy po godzinach, udaj się do ka- 
wiarni lub do domu, gdzie po- 
rozmawiaj z kobietami na parte- 
rze i spojrzyj na telewizor by za- 
kończyć dzień. 


Zejdź na dół i spytaj Fionę o Cor- | 
teza, potem wejdź do góry i zapu- | 
kaj do drzwi Zaka, by spytać go | 
o to samo. Udaj się na stację metra 
i zwróć uwagę na błyski przy to-- 
rach z lewej strony ekranu. W in- | 
wentarzu nadmuchaj kaczkę (sym- | 
bol ust), użyj ją na szczypcach, 
a całość połącz ze sznurkiem by 
otrzymać prowizoryczną wędkę. | 


Użyj tego sprzętu na błyszczącym 
przedmiocie, otrzymasz klucz. 
Wsiądź do pociągu i pojedź na 
słację Metro Circle. Po wyjściu 
z metra przejdź dwukrotnie w pra- 
wo. Przed kinem popchnij śmietnik 
i włóż cukierek do odkrytej kałuży 
szlamu. Porozmawiaj z tajniakiem 
pod lampą kilka razy, aż powie, 
że ma ochotę na słodycze. Daj 


Tak wygląda centrum miasta Newport. Idąc w le- 
wo można dojść do przejścia do dzielnicy bo- 
gaczy, zaś droga w prawo prowadzi do kina. 


Jak zabrać szczypce? 


Musisz naprawić tę maszynę by odzyskać ściskające rurę 
szczypce (3). Najpierw użyj pierścionka na rozłączonych kablach 
tak by całość wyglądała tak jak na obrazku (1). Następnie ustaw 
przewodniki (5) w prostej linii jak widać na ekranie. Aby to uczynić 
musisz używać dwóch przełączników powyżej przewodników. Ten 
z lewej zapala czerwone światełko pod jednym z przewodników, 
unieruchamiając go, zaś pokrętło z prawej porusza trzema prze- 
wodnikami, pod którymi pali się zielone światełko. Po kilku próbach 
bez problemu powinieneś ustawić przewodniki w poziomej pozycji. 
Kiedy już to uczynisz przekręć śrubę na butli (2), a na koniec 
pokręć dużym kołem (4). Teraz możesz wziąć szczypce i pierścio- 
nek z kabli. 


3. szczypce 


4. koło 
5. przewodniki 


RADY i PORADY 


; mu zanieczyszczonego cu- 

| kierka, przejdź ekran w lewo 

| i zabierz jego kapelusz leżący 

| na środku ulicy. Wróć przed 

| kino, spojrzyj na skrzynkę wy- 

| sokiego napięcia i otwórz 

ją kluczem. Połącz plaster 

'z pękniętą rękawicą i użyj 

| całość na zerwanym kablu. 

' Pójdź za sprzątaczem do 

| alejki i podejdź do drzwi. Ustaw | 
| małpę na kartonach, a na wyso- | 
| kiej stercie śmieci umieść kapelusz. 
' Otwórz kubeł na śmieci i użyj na 
| nim zapałek. Wejdź do kina i po- | 
| rozmawiaj z Cortezem. Trafiłeś do 
| Arkadii, przejdź w prawo i poroz- 
| mawiaj z człowiekiem przy pulpi- 
| cie. W przerwach pomiędzy jego | 
| kwestiami za pierwszym razem po- | 
| wiedz, że nic nie rozumiesz, a przy | 
| następnych wybieraj słuchanie aż 
| do chwili, gdy zaczniesz go w ca- | 
| łości rozumieć. Przejdź się po mieś- | 
| cie i wróć do kapłana. Rozmawiaj | 
| znim dopóki nie powie Ci jak nazy- 

| wany jest w Arkadii Brian West- | 
| house (pytaj trzykrotnie). Wyjdź i na 
| rynku podejdź do handlarza ma- 
pami. Spytaj się go o Westhouse'a 
| używając jego ksywy, pytaj dopóki 
nie podejdzie chłopiec na posyłki. 


Spytaj handlarza o możliwość za- | 
trudnienia się w roli posłańca. Idź i 


z mapą do bram miasta i przejdź 
w prawo do doków. Podejdź do 


| dużej łodzi na molo i daj przesył- 
| kę kapitanowi Nebeve. Spróbuj 


dać mu pokwitowanie do podpisu, 
a następnie pytaj go co umożliwi 


| mu złożenie sygnatury. Wróć przed 


bramę miasta i kup ze stoiska flet. 
Wróć do Nebeve i ponownie daj 
mu pokwitowanie. Przejdź do ma- 
łego doku i porozmawiaj ze sta- 
ruszkiem. Wróć do handlarza map, 
pokaż mu pokwitowanie i pójdź 
z przesyłką do domu Westhousa. 
Na miejscu daj mu mapę i pokwi- 
towanie do podpisu i porozma- 
wiaj z nim. Spróbuj odejść, w os- 
tatniej chwili Westhouse da Ci ze- 


| gar. Użyj pinezki na zegarze. Po- 


rozmawiaj z Corłezem i udaj się 
do kawiarni. Porozmawiaj z Char- 
liem dopóki nie powie Ci o kon- 
cercie. Przejdź wgłąb sali i usiądź 
na kanapie. © 


Obudzić olbrzyma 


Twoim zadaniem jest obu- 
dzenie giganta Q'mala. Aby to 
uczynić musisz poustawiać 
symbole tak jak na obrazkach 
w trzech miejscach: (1) Duże 
drzewo; (2) Klif — znajduje się 
tuż obok kawałka plaży z kra- 
bem; (3) Ruiny. Pamiętaj, że do 
ustawienia potrzebny jest klucz 
z jaskini, który trzeba wkładać w 
otwór u podstawy słupa i obra- 
cać w dwóch kierunkach, tak by 
symbole ustawiły się odpowied- 


nio. Po wszystkim wróć pod 
drzewo i przemów by obudzić 
giganta. 


1. Duże drzewo 


3. Ruiny 
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THE LONGEST JOURNEY 


Ojciec Raoul kryje niejedną tajemnicę. 


Wyjdź z pokoju i porozma- | 
wiaj z Zakiem. Metrem pojedź na 
Hope Street. Wejdź do katedry | 
i pogadaj z ojcem Raoulem o Warre- - 
nie Hughes. Wróć na ulicę i wejdź 
po schodkach przy numerze 87. 
|z grubym aż do wyczerpania te- 
go o pomoc. Udaj się metrem na i 
stację Metro West. Spojrzyj na | 
blokadę drogową i popatrz na | 
numer ulicy na słupie przy skrzy- | 
żowaniu. Wsłukaj odczytany nu- | 
mer na blokadzie i wejdź do po- | 
jemnika na śmieci. Na komendzie 
podejdź i do skrzynki z narzędzia- 
mi, weź papier i przeczytaj go. | 
Podejdź do recepcjonistki i spytaj . 


Porozmawiaj z Warrenem i poproś 


Wejdź do karczmy i poroz- : 
| gród, gdy spyta którą, odpowiedz, 
bietą. Tuż po pogawędce powi- | 
nien wejść stwór, z którym również - 
wyczerp wszystkie możliwe te- 
maty. Kiedy April stwierdzi, że jest 
zmęczona usiądź na fotelu. Rano 
spróbuj wyjść, potem pomóż ko- 
biecie w pracach domowych. 
Wróć do handlarza map i pokaż | 
mu pokwitowanie. Podejdź do 
stoiska obok i zagraj w kubki (mu- | 
sisz położyć monetę na stole), przy 
czym podczas gry używaj na każ- 
dym pojemniku śrubokręta dopóki | 
jeden się nie poruszy, a ty go nie | 
wskażesz. W nagrodę dostaniesz ; 
kalkulator. Zaoferuj szulerowi śru- - 


mawiaj na wszystkie tematy z ko- 


ją o archiwum, kiedy spyta Cię, 


czy jesteś policjantem odpowiedz 


że nie, a ona powie Ci o zepsu- 
tych drzwiach. Przejdź w lewo 


i podejdź do robotników siedzą- 


cych na krzesłach. Porozmawiaj 


matu naprawy drzwi. Daj mu sta- 


ry formularz. Podejdź do recepcji 


i poproś o nowy papier. Daj go 
grubasowi. Ponownie podejdź do 


recepcji, poproś o nowy formularz | 


i znów daj go robotnikowi. Spoj 
rzyj na lewy wideofon, podejdź do 
prawego i zadzwoń z tego apara 


tu na sąsiedni. Szybko podejdź do 
robotników i powiedz grubemu, że 


bokęt w zamian za jedną z na- 


że musisz się zastanowić. ldź do 
Tobiasa i spytaj się go o miejsce, 
w którym można znaleźć księgi, 
następnie idź do stworzenia, które 
poznałeś w karczmie i rozmawiaj 
dopóki nie powie o latającym lu- 
dzie. Dostarcz mapę do biblioteki 
i weź podpis od starca, po czym 
spytaj go o książkę o latającym lu- 
dzie. Czytaj książkę aż natrafisz 
na informację o wyspie Alais. ldź 
do staruszka na małym molo i spy- 
taj go o historię o Alais i latającym 
ludzie. Potem idź do kapitana Ne- 
beve i również spytaj go o wyspę 
Alais. Wróć do staruszka, porozma- 


jest do niego telefon, a następnie 


lek, spojrzyj na pęknięcie w lus- 


nie jego szklane oko, weź je i pod- 


dane Warrena i spojrzyj na numer 
ego siostry. Wykasuj dane Warre- 


Następnie wstukaj numer koloni 
zacyjny siostry i wydrukuj jej da- 


wiaj z nim i zgódź się odzyskać | 


jego ptaka. Wróć do szulera i za 
żądaj za śrubokręt gadająceg 


; ptaka, którego następnie zwró! 
_ dziadkowi. Pójdź do Nebeve i za 
' pytaj czego mu potrzeba do roz 
' poczęcia podróży. ldź do lasu 
, kiedy będziesz do niego wchodzi 
/ przyleci ptak Kruk. Podążaj w pra 

| wo, aż spotkasz małego jeża Ban 
da, obiecaj znaleźć jego brata 
_wezwij fletem Kruka i popatrz n 

' drugą stronę mostu. Wróć do po: 

_ przedniej lokacji, pomóż starusze 
i odprowadź ją do domu. Użyj 

_ miotły na zamkniętej szafie, pod 
'nieś czaszkę ze stołu, rzuć ni 

_ w małe okno i wypchnij przez ni 

' Bandę. Kiedy przyjdzie wiedźm 

' nadepnij na ruszającą się deskę 

* Wyjdź przed dom i idź z Bandą i 


| ne. Potem wyszukaj informacje 
powiedz to samo chudemu. Połącz . 
| kable i spróbuj przejść przez ot- 
' warte drzwi. Jeszcze raz połącz 


o Kościele Volteka i zaraz później 
o Jacobie McAllenie. Kliknij na 


| „kontynuuj” i spisz symbole w pra- 
' kable, spojrzyj na półki w recepcji, 
' poproś kobietę o kolejny formu- 
 larz i szybko przebiegnij przez 
drzwi. Wróć od razu do poprzed- | 
niego pomieszczenia i podnieś | 
opuszczony śrubokręt. Ponownie | 
' powtórz numer z połączeniem | 
' kabla i prośbą o formularz, po 
czym wejdź znów w otwarte |; 
| drzwi. Kup napój z automatu za | 
' pomocą karty płatniczej i przejdź | 
w lewo do toalet. Patrz na naz- | 
| wiska na szafkach dopóki nie zo- 
| baczysz nazwiska Maria Hernan- 
/ dez a następnie podejdź do ubi- 
kacji i porozmawiaj z policjantem. | 
Otwórz szafkę Minelliego, weź | 


wym dolnym rogu ekranu. Podejdź 
do wyszukiwarki danych i wciśnij 
klawisze z odczytanymi symbola- 
mi (guziki 11,16,1,8 — numery przy- 
cisków pojawiają się przy dłuż- 
szym przytrzymaniu strzałki na 
nich). Weź wydruki z drukarki 
i wróć do Warrena. Daj mu papie- 
ry i pojedź do doków. Po wyjściu 


| z metra wejdź schodami do góry 


i idź długo w prawo aż dojdziesz 
do dużych stalowych drzwi. Zapu- 


| kaj trzy razy i po długiej poga- 


wędce wejdź do środka i zejdź po 
schodach. Porozmawiaj z Flippe- 
rem i daj mu dane na temat Mc- 
Allena. Zagadaj jeszcze raz do- 


|. póki nie powie Ci co chciałby w za- 
trze, weź odłamany kawałek i prze- | 
czytaj notkę w miejscu po odłam- - 
ku. Wyłącz światło w kabinie po- 
licjanta, daj mu lekarstwo i poroz- | 
mawiaj o jego żonie. Gdy wypad- | 


mian za wyrobienie karty identyfi- 
kacyjnej. Wyjdź przed drzwi, włóż 
puszkę z napojem do dziwnej ma- 
szyny i użyj jej. Pojedź metrem do 
stacji policyjnej i przejdź w prawo 


| do sceny wypadku. Daj gliniarzo- 
 łóż zamiast niego oko wyjęte 
| z małpy. Wróć do korytarza z ma- 
| szyną z napojami i użyj szklanego | 
| oka na skanerze. Wejdź do archi- 
wów i użyj komputera. Wyszukaj | 


wi puszkę, użyj fragmentu lustra na 
promieniu, spojrzyj na migoczący 
przyrząd przy rozbitym statku, 
spróbuj go wziąć, po czym użyj 
na nim śrubokręt. Wróć do Flippe- 
ra i daj mu urządzenie, po czym 


(skieruj swe kroki do katedry i po- 
na i wydrukuj plik w tej postaci. | 


rozmawiaj z Cortezem. Wróć do 
swojego pokoju w domu i poroz- 


| mawiaj z przyjaciółmi. 


By wydostać się z tej 
sytuacji zaprzyjaźnij 
się z właścicielką lo- 
kalu przy ulicy. 


do obozu, gdzie powinieneś po- 
rozmawiać z przywódcą. Następ- 
nie pogadaj ze znajomymi Ban- 
dami i spytaj ich o jaskinię du- 
chów. Wejdź do jaskini i połóż się 
na łożu u dołu ekranu. 


Ścieżka ta prowadzi 
do zamku szalonego 
alchemika. Po drodze 
warto zerwać fioleto- 
wy kwiat. Kto wie na 
co się przyda? 


Wyjdź z jaskini i porozma- 
wiaj z przywódcą Banda, otrzy- 
masz kamień Banda. Obudź Kru- 
ka i przejdź w prawo. Na ekranie 
za mostem zerwij purpurowy 
kwiat w prawej dolnej części 


ekranu. Kiedy dojdziesz już do 


latającego zamku porozmawiaj 
ze skamieniałą istotą. Użyj kwia- 
ła na istocie, następnie spróbuj 
wziąć jagody w prawej dolnej 
części lokacji, wezwij fletem Kru- 
ka i każ mu zerwać owoce (aby to 
zrobić, trzeba „podnieść” Kruka 
ikoną ręki i użyć go na jagodach). 
Zmieszaj jagody z kwiatem i nas- 
maruj miksturą kamiennego czło- 
wieka. Wejdź do zamku. Daj mo- 
netę statule żebraka przy wejściu 
i zdmuchnij obydwa płomienie, 


; miksturę i jeszcze raz 
' spróbuj wziąć stronę. 
' Wróć do laboratorium 
| i dopasuj pergamin do 
' księgi. ldź do kotła 


| ponownie daj monetę i weź sól 
1 pieprz. Podejdź do posągu na | 
* pierwszym planie ekranu i prze- i 
|  kręć klepsydrę, szybko wbiegnij 
| po schodach nim opadną. Otwórz | 
| drzwi po lewej od lustra z perga- 
' minem (musisz spróbować dwu- 
krotnie), obróć klepsydrę i szybko | 
. biegnij do drzwi daleko z lewej 
| strony ekranu nim opuści się kla- 
' pa. Przejdź przez przejście i po- | 
| syp kolejne drzwi pieprzem. Spró- | 
| buj wejść po schodach, a gdy zja- | 
| wi się alchemik, porozmawiaj z nim | 
| i daj mu kalkulator. Wejdź do labo- / Nebeve miksturę wiatru, by prze- 
 konać go, że podmuch się utrzyma. 
| ldź do karczmy, do której trafiłeś 


ratorium. Weź biały płyn z półki, 


( zielony zza kotary i niebieski zza 
| czaszki. Przeczytaj książkę z prze- | 
| pisami, spojrzyj na kocioł w pra- 
| wej części pomieszczenia. Zmie- i 
| szaj biały, zielony i niebieski płyn 
/ (absolutnie nie wolno zmienić tej 
kolejności!!!), a otrzymasz mikstu- . 


rę niewidzialności. Wróć do pier- 
wszego pomieszczenia 
z labiryntem i podejdź 
do lustra z pergami- 
nem. Spróbuj wziąć 
papier, użyj na sobie 


i zmieszaj żółty, biały 


i niebieski płyn (miks- 


Zwróć uwagę na istotę ukazującą się z prawej. 


| zania magii). Użyj na sobie miks- 
| turę lekkości, weź czerwony płyn 


| Zmieszaj czerwony, czerwony i nie- 


| sturę wiązania magii i miksturę 


' mapę wysokiej kobiecie. Porozma- 


RADY i PORADY 


tura lekkości), następnie zielony, 
żółty i niebieski płyn (mikstura wią- 


z wysokiej półki i wróć do kotła. 


bieski płyn (mikstura eksplozji) 
oraz biały, czerwony i niebieski 
płyn (misktura wiatru). Użyj na 
fioletowym krysztale kolejno mik- 


eksplozji. Otwórz okno, wezwij fle- 
tem Kruka, użyj na nim miksturę 
wiatru, po czym użyj samego Kru- 
ka na oknie. Po powrocie do mias- 
ta idź do portu i daj kapitanowi 


w poprzednim rozdziale i dostarcz 


wiaj z nią i daj jej pracę nawi- 
gatora. Idź do Tobiasa (jest w le- 
wej części świątyni), porozmawiaj 
z nim i weź talizman Balansu. Wróć 
do portu i pogadaj z Nebeve. 


Porozmawiaj z Krukiem. Spoj- 
rzyj na dziwną rzecz wyłaniającą 


| się i chowającą w wodzie, spró- 
| buj z nią porozmawiać, a następ- 
| nie dotknąć. Popatrz na obydwa 


rysunki na ścianach, spojrzyj, a na- 


_ stępnie weź polipa ze ściany i użyj 
' go na sobie. Wypłyń na zewnątrz, 
skieruj się do muszli, otwórz ją 
(i zabierz czarną perłę. Popłyń 
' do miasta w oddali, weź zielony 
' szlam i niebieski kryształ. Wróć 
' do bąbla powietrznego, ukłuj się 
'pinezką, zmieszaj krew ze szla- 


mem, zanurz w mieszance perłę, 


* którą następnie zjedz. Popłyń po- 
' nownie do miasta i pogadaj z kró- 
| lową na wszystkie tematy. Użyj na 
niej kryształ, aż powie Ci o miejs- 
| cu znalezienia przedmiotu. Przejdź 
; do ekranu z powietrznym bąblem 


Weź jabłko z beczki, zejdź 
pod pokład i zabierz siekierę 
opartą o worek z mąką. Zjedz 
cukierka i użyj to co zostanie 
na robaku krążącym po worku 
z mąką. Weź robaka i włóż go 
do jabłka. Udaj się na mostek 
i wręcz przyprawiony owoc 
kapitanowi. Porozmawiaj z na- 
wigatorką, popatrz na kompas, 
spytaj o niego kobietę, po czym 
zaoferuj jej małą zmianę przy 
sterach. Kiedy pójdzie, zawieś 
talizman Balansu na komposie, 
a gdy wróci zwróć jej uwagę, 
że zeszliście z kursu. Spróbuj 
zdjąć talizman z kompasu, 
zejdź pod pokład i użyj sie- 
kiery na pokładzie. 


Wbrew wszelkim pra- 
wom logiki Twoim 
zadaniem na tym 
statku będzie jego 
zatopienie. W tym 
celu musisz popsuć 
kompas. 


i muszlą — podpłyń do wodoros- 
tów z lewej strony. Odsłoń dwukrot- 


nie rośliny, wpłyń do jaskini i za- 
' bierz dwa ostatnie kryształy. Spoj- 
| rzyj się na ołtarz (Patrz „Układ ka- 
/ mieni na ołtarzu”). Przyjrzyj się 
| płaskorzeźbom na ścianach, wróć 
| do miasta i porozmawiaj z królo- 
| wą. Weź harpun i popłyń do wra- 
ku statku (na prawo od bąbla po- 
_ wietrznego). Spróbuj wpłynąć do 
ś dziury w kadłubie, a kiedy ukaże 
się potwór użyj na nim harpuna. 
| Weź ząb stwora, wpłyń do środka 
i zabierz talizman Balansu. Wróć 
| do miasta pokaż ząb i talizman, 
' po czym udaj się do jaskini z ołta- 
| rzem i użyj talizman na symbolu 
ze ściany. Weź kamień z otworu, 
' popłyń do miasta, pokaż go królo- 
_ wej i porozmawiaj z nią. © 
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THE LONGEST JOURNEY 


* 


Zanim wejdziesz do 
dżungli musisz przy- 
wołać Kruka, który 
zbada najpierw oko- 
licę. 


Weź linę na plaży, wezwij 
Kruka fletem i użyj go na dżungli. 


Idź w stronę lasu i wybierz lokację | 


pod wulkanem. Na miejscu spoj- 
rzyj na duże drzewo w tle, wyjdź 
tak jakbyś miał wrócić na plażę 
i zwróć uwagę na nową lokację 
z dużym drzewem. Udaj się w to 
miejsce, porozmawiaj z drewnia- 
nymi ludźmi na wszystkie tematy 
(musi Ci się pokazać ekran ze śpią- 
cym olbrzymem), po czym wejdź 
na drzewo drewnianą ścieżką 


Spróbuj pójść w stronę bram 
miasta. Porozmawiaj w katedrze 
z ojcem Raoulem i wróć do swo- 
jego domu. Po krótkiej, tragicz- 
nej scence, wbiegnij po scho- 
dach do góry, porozmawiaj z Za- 


| (w tle ekranu). U góry popatrz na | 
/ maszynę, zejdź i zapytaj o nią 
| drewnianych ludzi. Wróć na plażę 
I i przejdź w prawo popatrz się na | 
| kraba, przejdź ponownie na plażę 
| i tym razem idź przejściem w lewo | 
| ażdorvin. Zajrzyj do dziury w zie- 
| mi, użyj linkę na małym drzewie 
| 1 opuść się do jaskini. Wewnątrz | 
| zejdź jeszcze niżej, spojrzyj na | 
| rumowisko i wyciągnij klucz. Wróć | 
| na górę, odwiąż linę i pójdź pod : 
| wulkan. Wejdź do ust posągu, włóż - 
| klucz i zapamiętaj jakie symbole | 
' odpowiadają poszczególnym „te- 


lefonom” na wyspie. Pójdź do miejs- 


| ca pod dużym drzewem i spojrzyj | 


na słup (Patrz „Obudzić olbrzy- 
ma”). Kiedy Q'matl już się obudzi 
przemów jeszcze raz do telefonu i 


namów go do spotkania, twierdząc, | 
że chcesz się z nim zaprzyjaźnić. | 
Idź do olbrzyma i powiedz mu, że | 
będzie mógł wrócić do wioski jeśli 
pomoże krabowi. ldź za olbrzymem - 
na klif, porozmawiaj i daj papie- | 
rek po cukierku na przynętę. Wróć | 
do dużego drzewa i spytaj drzewo- | 


| kiem i wbiegnij do swojego poko- 


ju. Wyjrzyj przez okno i wskocz 


do wody. Wypij miksturę nie- 


widzialności i przemknij się koło 
strażnika. Pobiegnij do kawiar- 


ni i... szybko wbiegnij do przejś- 

cia jakie się pojawi. Porozma- 
'wiaj ze staruszką i ponownie 
użyj przejścia. 


Niespodziewana konfrontacja z wrogiem. 


ludzi czemu nie wrócili do pracy, | 
idź za nimi na górę i porozma- 


wiaj jeszcze raz. Z powrotem udaj 


ki nie pozwolą Ci przetestować wy- 


rzutni. W inwentarzu połącz kość | 
z liną i użyj całości na kuszy. Po- - 
ciągnij za dźwignię i przejdź na 
drugą stronę przepaści. Użyj mik- | 
stury wiatru na podmuchu idącym | 


z dołu wyrwy 
(musisz wyce- 
lować mniej 
więcej pośrod- 
ku przepaści), 
po czym użyj 
na sobie mik- 
stury lekkości. 
Idź przed sie- 
bie aż dotrzesz 
do zrujnowa- 


nego miasta i spróbuj wejść do | 
środka dużej budowli. Kiedy | 
strażnik zapyta Cię o historie, 
powiedz, że nie jesteś jeszcze | 
gotów. O pierwszą opowieść za- | 
pytaj się małego stworzenia ba- 
wiącego się na placu, po drugą 


Mieszkający w drze- 
wie Abnaxus jest 
posiadaczem jednej 
z czterech części dys- 
ku. 


przejdź na tym samym ekranie 


| w prawo i pogadaj z kobietą 
| przy garnkach, trzecią usłyszysz 
się na klif, zabierz żyłkę od wędki | 
i kawałek rybiej kości. Drzewolu- | 
dziom daj żyłkę, a następnie po- 
rozmawiaj z nimi dwa razy dopó- | 
| nika i na wszystkie pytania wy- 


od starca siedzącego jedną lo- 
kację przed miastem, zaś ostatnią 
opowie Tobie strażnik przy pier- 
wszej przepaści. - Wróć do straż- 


bierz trzecią odpowiedź. Wejdź 
do środka i porozmawiaj z przy- 
wódczynią. Po rozejmie, odsuń 
piasek u dołu pośrodku dużej ska- 
ły, spojrzyj i dotknij skały, popatrz 
na otwie- 
rający i za- 
mykający 
się otwór, 
przemów 
do niego i 
wpłyń do 
dużej dziu- 
ry, jaka po- 
jawi się po- 
nątrz dotknij okrągłej skały, po- 
rozmawiaj, po czym weź kamień. 
Podejdź do postaci w kapturze 
i porozmawiaj z nią, otrzymasz 
gwiezdną mapę i kamień. 


| skutku). Wezwij Kruka fletem 
| i użyj go na ptasich odchodach 
| na dziobie kamiennego smoka. 
' Zejdź do biblioteki i spróbuj wy- 
| ciągnąć dysk z wody, a następ- 
' nie spróbuj pokręcić kołem. Po- 
| dejdź do starca i poproś o otwar- 
| cie śluz. Ponownie zejdź po scho- 
'_ dach i pokręć kołem. Weź dysk, 
| opuść bibliotekę i spróbuj pójść 
| w stronę miasta. 


ldź do domku w drzewie | 
i porozmawiaj z Abnaxusem. | 


Następnie pójdź porozmawiać 
z Westhousem i ze starcem z biblio- 
teki. Wyjdź na górę biblioteki 
i ułóż każdy z czterech kamieni 
w odpowiednim miejscu (każdy 
z nich pasuje tylko w jedno, 


wystarczy więc próbować do i 


Policjant nie prze- 
puści Cię przez te 
drzwi dopóki nie 
wyrobisz sobie prze- 
pustki. 


Weź farby i pędzel i spró- 
buj malować. Idź do Flippera 
i odbierz swoją kartę identyfika- 
cyjną, po czym daj mu gwiezd- 
ną mapę. Metrem udaj się do 
Metro Circle, pójdź w lewo i wjedź 
windą strzeżoną przez policjan- 
ta na górę. Wyjmij pudełko po 
pizzy ze śmietnika, wejdź do 
sklepu z ciuchami i pójdź na po- 
wietrzny autobus. Spytaj się po- 
licjanta o budynek MTI. W holu 
wejściowym użyj pudełka po 
pizzy na recepcjoniście i użyj 
windy. W gabinecie przyjrzyj 
się papierom na biurku. Po roz- 
mowie z McAllenem użyj kom- 
putera by otworzyć wyjście (nie 
przejmuj się mutantem — jest zu- 
pełnie niegroźny) i wybiegnij 
przez nie. Na zewnątrz pobieg- 
nij w prawo i wejdź na wąską 
rampę. Porozmawiaj z Cortezem, 
wejdź do środka i użyj kompu- 
tera by otworzyć pojemnik ze 
skradzionym dyskiem i klejnota- 
mi. ldź porozmawiać z Flippe- 
rem, wróć do Metro Circle, 
wjedź windą na górę i skieruj 
się do najgłębiej położonego 
na ekranie przejścia. Podejdź 
do biurka i zarejestruj się na 
ochotnika jako kolonista. 


Jako doręczyciel piz- 
zy łatwo wejdziesz 
do środka. 


Spróbuj wejść do damskiej | 
toalety, a kiedy to się nie uda | 


przemknij się do męskiej. Spojrzyj 


chę przy pomocy karty płatniczej. 


Przesuń lewy śmietnik, użyj mone- | 
ty na kracie, zdejmij ją i wejdź do | 
tunelu. Spojrzyj na ekran z lewej | 
strony (Patrz "Poruszanie się ka- i 


nałami"). ldź do wyjścia nr 1. Spoj- 


rzyj na kamerę, wyrwij z niej ka- 
bel i szybko wejdź do kanału. Udaj | 
się do wyjścia nr 2, wrzuć pigułki 
do kawy i szybko ucieknij do ka- 


nału. Jeszcze raz idź do wyjścia nr 2 


i patrz jak wychodzi strażnik. Wejdź | 


do pokoju, przeszukaj płaszcz 


wiszący na krześle, spojrzyj się na | 
terminal komputera, po czym po- | 
patrz się na duży ekran z lewej. Kli- 
kając na posterunki, pod którymi | 
pali się czerwona lampka będziesz ; 
mógł odwoływać straże ze służby. | 


dejdź do wieży. Wezwij Kruka 


fletem i poproś go o pomoc. Użyj | 
ptaka na przepaści, następnie | 
na budowli pośrodku wyspy, | 
jeszcze raz na tej samej budowli ; 
i ponownie na przepaści. Przejdź 
po mostku na drugą stronę. Użyj 
ikony ręki na dziurze pośrodku, | 
wrzuć do środka dysk i dotknij - 
symbolu ręki. Porozmawiaj na : 


Układ kamieni na ołtarzu 


Na obrazku widać prawidłowe ostateczne ustawienie kryształów 
i pierścieni wokół środka. Pozwoli to oświetlić podwodną jaskinię. 
W jednej linii muszą się znaleźć (1) brązowy kryształ, symbol fali 
i pierścień oznaczony płomieniem; (2) żółty kryształ, symbol ryby i pierś- 
cień ptaka; (3) szary kryształ, symbol piramidy i pierścień Maerum; (4) 
zielony kryształ, symbol harpuna i pierścień garnka. Pamiętaj, że 
każdy z kryształów (mają trzy strony z wizerunkami) musi być ustaw- 
iony dokładnie w takiej pozycji, by widoczne były wizerunki jak na 
obrazku. Możesz klikając obracać zarówno kryształy jak i pierścienie. 


RADY i PORADY 


Najpierw odwołaj pilnujących 
blok więzienny. Wyjdź drzwiami 


| ze stróżówki i pójdź korytarzem 
na automat z pigułkami i kup tro- 


w górę. Podejdź do celi nr 5, otwórz 
klapkę na zamku i użyj klucza 
z płaszcza. Porozmawiaj z Adria- 
nem i idź do stróżówki. Odwołaj 
strażników z pokoju wypoczynko- 
wego, po czym wyślij do niego 
tych ze śluzy powietrznej. Udaj się 


dolnym korytarzem). Na miejscu 
podejdź do terminalu i wyszukaj 


| numer potrzebnej części. Oglądaj 


stosy skrzyń dopóki nie znajdziesz 


| łego czego szukasz i wróć do stró- 
| żówki. Znów odwałaj ludzi z po- 
| mieszczenia wypoczynkowego i wy- 


ślij tam strażników ze śluzy po- 
wietrznej. Idź tam i użyj filtra na 


/' pojeździe, po czym wciśnij żółty 


przycisk na pulpicie. 


tam wraz z Adrianem (idź tak | 
jakbyś szedł do cel więziennych HE 


i przejdź jeden ekran w prawo), | 


wciśnij czerwony przycisk na pul- 
picie, podejdź do pojazdu i spoj- 


rzyj na jego panel (to te światełka © 
| w górnej części — trzeba dobrze 
namierzyć). Powiedz Adrianowi, - 
by na Ciebie' poczekał i wróć do | 


stróżówki. Odwałaj strażników z po- 


koju wypoczynkowego i wyślij tam | 
tych z ładowni. Idź do ładowni (po | 
wyjściu ze stróżówki skieruj się : 


| górze z Adrianem i użyj talizman 

| Balansu na Gordonie gdy się 

' zjawi. Teraz pozostaje już tylko 
Popatrz na rozbity pojazd i idź | 
w stronę pustyni skąd przejdź | 
dalej w stronę wieży. Użyj taliz- 
man Balansu z miksturą wiązania | 
magii i skieruj go na sferę cha- | 
osu. Spojrzyj na drugą stronę 
przepaści, a następnie idź dalej | 
w stronę wieży. Daj swojemu ojcu | 
pierścionek. pamiątkowy i po- | 


obejrzeć zakończenie. O 


Zanim dotrzesz do wid- 
niejącej w oddali wie- 
ży, będziesz musiał 
zmierzyć się ze sferą 
chaosu, a także stawić 
czoła najgłębiej skry- 
wanym lękom. 


Jedyna droga ucieczki 
z tej hali prowadzi 
przez męską toaletę 
i kanały wentylacyjne. 


Poruszanie się 
kanałami 


Aby dojść gdzieś z tego 

| miejsca musisz zawsze używać 
tego ekranu. (1) To wyjście pro- 
wadzi do korytarza z kamerą; 


1 (2) tędy dojdziesz do stróżówki / 


| z komputerami; (3) powrót do 
1 toalety męskiej. Odwołuj się do 
| tych numerów w dalszej części 


| rozwiązania, gdzie będą wzmian- 


| ki o numerowanych wyjściach. 


3. toaleta 
1. korytarz 2. stróżówka 
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THE TIME QUEST 


S: PHANTOM MANACE 


i ECSTATICA 2 


RM (nr 8/00) 


Na dole wciśnij przełącznik i idź w dół. 
W piwnicach znajdź śpiącego stwora. 
Zabierz mu różową butelkę — powinna to 
być ta środkowa. Wyjdź na powierzchnię 
i daj butelkę potworowi w studni. Po kilku 
sekundach potwór powinien zniknąć. Zejdź 
w głąb studni. Przełącz trzy dźwignie i wejdź 
przez otwarte w ten sposób drzwi. We- 
wnątrz jest wygasłe palenisko ognia z Gil- 
dii Rzemieślników. Wyjdź na powierzchnię, 
idź w dół ekranu. Wejdź w drzwi po lewej 
stronie konia. Schodami nad wodą wejdź 
do pomieszczeń Gildii Rzemieślników. 
Znajdź drabinę prowadzącą na górę. Na 
następnym piętrze jest jeszcze jedna drabi- 
na. Tym razem trafisz na dach. Schodkami 
podejdź do wylotu komina i wskocz do środ- 
ka. Zostaniesz teleportowany do katakumb. 
Zejdź schodami w dół i w korytarzach znajdź 
trzy czaszki. Podczas poszukiwań trafisz na 
podziemne jezioro. Możesz je przejść jedy- 
nie po niewidzialnym moście. Gdy zbliżysz 
się do niego, zaczyna delikatnie świecić. 
Po drugiej stronie jeziorka, za przejściem 
z wielką czachą, jest ostatnia z czaszek. 
Każdą z nich musisz zanieść do pomiesz- 
czenia z półeczkami i stojącymi na nich 
czaszkami i położyć na dowolnej z pustych 
półek. Gdy uzbierasz już komplet (trzy cza- 
szki) otworzą się drzwi do królewskiego 
grobowca. 


gaąż LIGA POLSKA 


Re MANAGER 


2000 
(nr 8/00) 


Aby kupić akcje, należy kliknąć na 
zakładkę „banki”, a następnie na zakładkę 
„inwestycje”. 

Adam Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


agaż LITTLE BIG 


R" ADVENTURE 2 


(nr 8/00) 


1% i z. Na wsypę z ogromną kopułą 
(Dome of the Slate) zawiezie Cię Dino, ale 
aby to zrobił, trzeba go wyleczyć. Najpierw 


GRUNTZ 
Utknąłem na 2. poziomie planszy Minature 
Mastr, na zagadce w lewym górnym rogu 
mapy. Wiem, że trzeba w odpowiedniej 
chwili włączyć przełącznik, aby kula prze- 
turlała się po kładce, jednak nie wiem 
kiedy następuje ta chwila. 

Julian Sorel, Łódź 


udaj się do jaskini, aby uratować la- 
tarnika. Gdy tego dokonasz, idź do 
czarodzieja, który odpędzi chmury. Idź 
do portu, kup bilet na prom i płyń na 
Wyspę Pustynną. Udaj się do uzdrowi- 
ciela. Niestety, nie ma go. Jedynym 
ratunkiem dla Dina jest szkoła ma- 
gów. Udaj się do hacjendy, do zakli- 
nacza węży (znajduje się na dachu). 
Powie Ci, że szkoła magów jest za 
cmentarzem. Idź tam. Wstąp do szkoły 
(musisz zapłacić 150 czesnego). Aby 
zostać magiem, musisz przejść trzy 
próby. Pierwsza to sprawdzian celnoś- 
ci. Druga palega na dostarczeniu 
rzadkiej rośliny, która znajduje się na 
niedostępnej górze. Aby zdobyć roś- 
linkę musisz skakać ze skały na skałę 
(za pomocą samochodu). Z roślinką 
wróć do szkoły. Otrzymasz Róg Zdro- 
wia, którym wyleczysz Dina. Zawiezie 
Cię on na wyspę „Dome of the Slate", 
aby wykonać trzeci test. 

„ Latarnik znajduje się w jaski- 
ni. Aby go uwolnić, musisz mieć mag- 
iczne wyposażenie. Znajduje się ono 
w Twoim domu. Z szafki zabierz klucz 
i wejdź do pokoju na lewo. Zabierz 
holo-mapę i złotą, magiczną kulę. Idź 
teraz pod okno nad muzeum. Wejdź 
przez nie i przełącznikiem oraz dźwig- 
nią otwórz drzwi i wyłącz alarm. Zbie- 
gnij schodkami w dół i zabierz medal- 
ion oraz tunikę. Wróć do jaskini. Idź w 
prawo, aż do beczek. Za nimi jest 
przełącznik, który możesz przełączyć 
za pomocą magicznej kuli. Idź dalej, 
zabij dwa stworki. Otrzymasz dwa klu- 
cze, którymi otworzysz podwójne 
przejście do pomieszczenia, gdzie 
spotkasz Tralu. Zabij go, a latarnik bę- 
dzie wolny. 

Adam Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


s THE CURSE 
"e OF MONKEY 
ISLAND 


. Aby pokonać kapitana Rottin- 
gama musisz stoczyć z nim walkę na 
słowa. A oto pytania i odpowiedzi w 
walce z kapitanem Rottingamem. 

Your stench would make 
an outhouse cleaner irritated! 
Odpowiedź: Then perhaps you 
should switch to decaffeinated. 

When I'm done, your body 


MENTOR 

Jak na wyspie zbudować tratwę? 
Adrian z Rudy Śląskiej 

MORTYR 


Kiedy trafiam na cmentarz, nie mogę 
znaleźć drugiej części „quantum 
receptor". Proszę o dokładny opis. 


PKRZYNKA KONTAKTOWA 


will be rotted and putrefied! 
Odpowiedź: Then killing you must 
be justifiable fungicide. 

Your lips look as they 
belong on thę catch of the day! 
Odpowiedź: When I'm done with 
YOU, you'll be a boneless fillet! 

You're a disgrace to your 
species, you're so undignified! 
Odpowiedź: At least mine can be 
identified. 

Your looks would make 
pigs nauseated. 

Odpowiedź: If you don't count all 
the ones you've dated. > 

My attacks have left entire 
islands depopulated! 

Odpowiedź: With your breath, I'm 
sure they all suffocated. 

You have the sex appeal 
of a Shar-Pei. 

Odpowiedź: | look THAT much like 
your fiancóe? 

My skills with a sword are 
highly venerated. 

Odpowiedź: Too bad they're all 
fabricated. 

You'll find I'm dogged and 
relentless to my prey! 
Odpowiedź: Then be a good dog. 
Sit! Stay! 

Pozostałe pytania i odpowiedzi, które 
będą potrzebne w walce z piratami. 

I can't tell which of my 
traits has you the most intimidated. 
Odpowiedź: Your odor alone 
makes me aggravated, agitated, and 
infuriated! 

l give you a choice. You 
can be gutted, or decapitated! 
Odpowiedź: With you around, I'd 
prefer to be fumigated. 

Nothing can stop me from 
blowing you away! 

Odpowiedź: I could, if you would 
use some breath spray. 

I have never lost a męlóe! 
Odpowiedź: You would have, but 
you were always running away. 

Never before have I faced 
someone so sissified. 
Odpowiedź: Is that your face? I 
thought it was your backside! 

Nothing on this earth can 
save your sorry hide! 

Odpowiedź: The only way you'll 
be preserved is in formaldehyde. 

Your mother wears a 
toupee! 

Odpowiedź:: 0h, that is so clichć! 


LEW LEON 
Jestem w planszy ENA I - Podwodna 
wyprawa. Mam już lejce i rozwaliłem 
skałę. Nie wiem jak przejść kolczatki i 
ryby piły. Pomocy! 

Norman Wieja, Bielsko-Biała 


MIDTOWN MADNESS 
W jaki sposób odczepić naczepę w 
Tirze? 

Tadeusz Kempa, Gardawice 


Every enemy I've met I've 
annihilated! 

Odpowiedź: With your breath, I'm 
sure they all suffocated. 

You're as repulsive as a 
monkey in a negligee. 
Odpowiedź: I look THAT much like 
your fiancóe? 

Would you like to be 
buried or cremated? 
Odpowiedź: With you around, I'd 
prefer to be fumigated. 

Heaven preserve me! You 
look like something that's died! 
Odpowiedź: The only way you'll 
be preserved is in formaldehyde. 

I'll skewer you, like a sow 
at a buffet. 

Odpowiedź: When I'm done with 
YOU, you'll be a boneless fillet! 

Killing you would be justi- 
fiable homicide. 

Odpowiedź: Then killing you must 
be justifiable fungicide. 

En garde! Touchć! 
Odpowiedź: Oh, that is so clichć! 

Throughout thę Caribbean 
my great deeds are celebrated! 
Odpowiedź: Too bad they're all 
fabricated, 

When your father first saw 
you, he must have been mortified. 
Odpowiedź: At least mine can be 
identified. 

You can't match my witty 
repartee. 

Odpowiedź: I could, if you would 
use some breath spray. 

Il can't rest until you've 
been exterminated! 

Odpowiedź: Then perhaps you 
should switch to decaffeinated. 

You're the ugliest monster 
ever created. 

Odpowiedź: If you don't count all 
the ones you've dated. 

I'll leave you devastated, 
mutilated and perforated. 
Odpowiedź: Your odor alone 
makes me aggravated, agitated, and 
infuriated! 

WMIILACHZECECHZAIU 
me must leave you petrified. 
Odpowiedź: Is that your face? 
I thought it was your backside! 

FIl hound you night and 
day! 

Odpowiedź: Then be a good dog. 
Sit! Stay! 
Adam Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


SETTLERS 3 

Grałem już wszystkimi nacjami. 
Oczywiście, najłatwiej gra się Rzy- 
mianami. Zbudowałem już wszystkie 
możliwe budynki. Mojego przeciwnika 
doprowadziłem do katastrofy ekono- 
micznej. Jest jednak pewien problem. 
Grając Rzymianami, nie mogę zwer- 
bować ani jednego osadnika na żoł- 
nierza, pomimo tego, że mam niejed- 
ne koszary, stosy broni oraz wolnych 


pa >| RAIDER 3 


Kiedy znajdziesz łom, musisz 
wrócić do platformy na czterech słu- 
pach i wyjść do góry. Łomem rozwal 
kłódkę (następnie podnieś go z ziemi) 
i pociągnij dźwignię. Wyjdź przez 
drzwi, podskocz do góry i chwyć się 
podestu nad Tobą. Przejdź do końca, 
zeskocz na dach i wejdź do dziury. W 
budynku na jednej ze Ścian znajduje 
się rysunek z zaworami (jedne są 
oznaczone na zielono, drugie na czer- 
wono). Musisz zapamiętać układ i 
wyjść na zewnątrz, otwierając drzwi. 
Zabij gościa i wskocz do dziury znaj- 
dującej się przy wielkim zbiorniku. 
Wskocz do wody, przepłyń do końca i 
wyjdź na podest. Wskocz na poziom 
wyżej i ustaw znajdujące się tam za- 
wory wg. rysunku, który widziałeś 
wcześniej. Po drabinie wyjdź do nowo 
otwartych drzwi, za którymi znajdziesz 
maszyny i wajchę. Przesunięcie waj- 
chy spowoduje uruchomienie maszyny 
i możliwość otwarcia klatek w dalszej 
części poziomu. Wyjdź na zewnątrz i 
udaj się tunelem w lewo, aż dojdziesz 
do klatek z psami. Otwórz klatki, zabij 
psy i wejdź kolejnymi drzwiami do bu- 
dynku, gdzie musisz zabić kolejnego 
psa i zabrać klucz. Wróć do miejsca, 
gdzie zostawiłeś motorówkę. Łomem 
otwórz drzwi do chaty, użyj klucza, 
otwórz śluzę przyciskiem na Ścianie i 
wpłyń motorówką przez Śśluzę. Płyń do 
końca, wysiądź z motorówki i wspinaj 
się do chaty, którą wystarczy obejść 
dookoła, aby zakończyć ten poziom. 

Piotr Koper, Maków Podhalański 


qzęgj URBAN 
e CHAOS 


Musisz w miejscu trzeciej kropki 
podłożyć ładunek. Następnie powinie- 
neś znaleźć miejsce, gdzie znajduje 
się gostek w polu siłowym. Poszukaj 
miejsca gdzie stoi dwóch gości, zabij 
ich i wróć do Ropera przy pomocy 
platformy znajdującej się za ludźmi, 
których wcześniej zabiłeś. 

Piotr Koper, Maków Podhalański 


osadników (w menu osadnicy, w okien- 
ku żołnierze, przy słownie ręczna (ew. 
automatyczna) znajduje się liczba). 
Czy ta liczba oznacza ilość wolnych 
osadników? Ponadto, czy drwalem, | 
leśniczym, rzeźnikiem, rybakiem itp. | 
zostaje tragarz czy robotnik? | 

Filip, Jelenia Góra | 
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Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


AGE OF EMPIRES ©. 
THE CONQUGRORS 


Podczas gry wciśnij [Enter], by przy- 
wołać ekran rozmów i wpisz dowolne 
z poniższych ułatwień: 


— 1000 kamienia 
— 1000 drewna 
1000 złota 
- 1000 
jedzenia 
— cała mapa 
usunięcie cieni 
— szybkie budowanie 
— kontrolowanie 
przyrody 
— przegrana misja 
— autodestrukcja 
— otrzymu- 
jesz VDML 


latające psy 


— mała 
mapka 
— otrzy- 
mujesz samochód Cobra 
— zabicie wroga, gdzie 4 to 
jego oznaczenie 
— otrzymujesz sabo- 
tażystę 
— niszczy wszystkich 
wrogów 
— wygrywasz scenariusz 


WING COMMANDER 5. 
PROPKECY 


Poniższe kody wpisz podczas gry. 
Dla lepszego rezultatu, powinieneś 
używać klawisza podczas 


ŚGK 10/00 


TONY HAWK'S PRO SKATER 2 
(0EM0) 


Jeśli chcesz zmienić rozdzielczość, 
otwórz plik w dowolnym 
edytorze i znajdź nastepującą sekcję: 


Cyfra 3 oznacza rozdzielczość. Z kolei - 
5 oznacza kontrast. 


eCOM INTERCEPTOR 


. Powinie- 
neś usłyszeć dźwięk z głośniczka. 
Wówczas możesz użyć jednego z po- 
niższych kodów: 


Trzymając wciśnij 


-— uaktywnienie trybu 


oszustw 


— niezniszczalność 
— latanie w dowolne miejsce 

— dostęp do wszystkich mo- 
żliwych wynalazków 

— jeśli stawiasz jakąś budo- 
wlę, to po wpisaniu tego triku, natych- 
miast zostanie zakończona 
— pieniądze 


ich wpisywania: 
— wpisz podczas walki, a będziesz 
mógł z różnych pozycji obejrzeć swój cel 
— po wpisaniu tego kodu, będziesz 
mógł skorzystać z-następujących kombinacji: 

- [I] — nieśmiertelność (używając tej opcji, 
Twoje osiągnięcia nie zostaną zapisane w sta- 
tystyce pilota) 

— [K] autodestrukcja 

— [C] — brak kolizji (używając tej opcji Twoje 
osiągnięcia będą zapisywane w statystyce pilota) 

— włączenie radia 
— wpisz to w misjach 
treningowych, by móc polatać innymi statkami 
takimi jak: Dralthi, Vaktoth, Devil Ray, Mantas 


RETURN TO KRONDOR 


W dowolnym edytorze (np. Notatnik) 
otwórz plik Odszu- 
kaj sekcję i wpisz poniżej 
wiersz . Wróć do gry i na 
ekranie. nawigacji naciśnij kombi- 
nację klawiszy „ by przywo- 
łać konsolę. Wpisz: i za- 
twierdź klawiszem . Zamknij 
również konsolę korzystając z kom- 
binacji . Efektem końco- 
wym będzie posiadanie wszystkich 
czarów, które są darmowe do końca 
gry. 


BLAIR WITCH PROJECT VOLUME I. 
RUSTIN PARR (D6MO] 


Wciśnij [F10] podczas gry i wpisz 
poniższe kody: 


— nieśmiertelność 
— więcej amunicji 
— ukryte wiadomości 


i Morays. Wciśnij [Z] by dokonać wyboru statku. 
Podczas gry wciśnij „ Używając po 
raz pierwszy niszczysz osłony. Wciskając po- 
nownie niszczysz cel. Nie będziesz miał szans 
wpisania się na listę strzelców wyborowych, 
lecz pozwoli Ci to na dostęp do kolejnej misji. 


DIE KARD TRYLOGY © 


Podczas gry naciśnij i wpisz: 


Wszystkie tryby gry: 


— niewidzialność 
— poruszasz kamerą 
— latająca kamera 


Tryb Sharpshooting: 


— wszystkie rodzaje broni 
— nieskończona ilość amunicji 
= automatyczne 
przeładowanie broni 
— automatyczne strzały 
— spowolnienie Twoich prze- 
ciwników 
— spowolnienie rakiet 


HERUY METAL 
F.A.R.R. © 


Włączenie konsoli — wybierz menu 
„ następnie 
i . Wów- 
czas, podczas gry przywołaj konsolę 
wciskając klawisz tyldy [-]. Następ- 
nie wpisz dowolne z poniższych ułat- 
wień: 
— nieśmiertelność 
— przeciwnicy nie atakują Cię 
— przechodzenie przez Ściany 
— otrzymujesz wszystkie rodza- 
je broni oraz przedmioty 
— uzupełnienie zdrowia 
— pokazuje wszystkie możliwe 
komendy 
— zmiana poziomu, gdzie 4 to 
nazwa z listy poniżej: 


Tryb Driving: 


— brak kolizji, przenikanie struktur 
— nieskończona ilość nitro 
— brak limitu czasowego 
— jedziesz szybciej 
— inne ujęcie kamery 
— śnieg 


Tryb przygodowo-zręcznościowy: 


— wszystkie rodzaje broni 
— nieskończona ilość amunicji 
— zamrażanie przeciwników 
- automatyczne namierzanie 
celu 
— laserowy celownik 
— ujęcia kamer 
— brak kolizji, przenikanie struktur 
— skok na dowolną wy- 
sokość 
— zamiana w szkielet 
— stajesz się naelektryzowany 
— dzieje się z Tobą coś dziw- 
nego... 
— bardziej krwawy tryb 
— otrzymujesz duże ciało 
z małą głową 
— otrzymujesz małe ciało z dużą 
głową 


Podczas gry wciśnij i wpisz: 


aby uzyskać nieśmiertelność. 
Jest to trick wewnętrznego skryptu gry. 
Trzeba go wpisywać co pewien czas, 
ponieważ gra nie zapisuje poprzednie- 
go trybu gry podczas zmiany mapowa- 
nia bloków. Nie musisz wpisywać za 
każdym razem całego kodu — po pros- 
tu przywołaj konsolę klawiszem 
i wciśnij kursor w górę, by wyświet- 
lić poprzednią komendę. 


Inne kody wpisywane po przywołaniu 
konsoli: 
— nieśmiertelność 
- skok do 
poziomu 1 
skok do 
poziomu 2 
skok do 
poziomu 3 
skok do 
poziomu 4 
- skok do 
poziomu 5 
— skok do poziomu 6 
- skok do 
poziomu 7 
— skok do poziomu 8 
—- skok do 
poziomu 9 
- skok do 
poziomu 10 (końcowy) 
- skok do 
poziomu 10 41 (specjalny 1) 
- skok do 
poziomu 10 42 (specjalny 2) 
- wł./wył. trybu 
nieśmiertelności 


Wpisz w konsoli, a na- 
stępnie . Wówczas 
Kurt będzie bez ubrania, kiedy będziesz 
grał na 1 poziomie. Ten kod działa dla 
każdego poziomu — po prostu wpisz 

i zacznij grę Kurtem na 
dowolnym poziomie. 


Kiedy grasz Max'em, sześcionożnym 
psem,- przytrzymaj klawisz i wciś- 
nij klawisz cztery razy. 
Jeżeli wszystko wykonałeś poprawnie 
na ekranie pojawi się komunikat Slo- 
mo!. Aby anulować ten tryb, powtórz 
ten trik. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 
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Voodoo5 6000 już blisko 


Według voodooextreme.com, firma 3Dfx już jesienią wprowadzi na 
rynek kartę Voodoo5 6000. Karta ta ma być najszybszą z serii Voodoo5. 
Wyposażona w cztery procesory VSA-100 ma osiągać wydajność 1,3 
gigatekseli na sekundę. 


Tańszy Dreamcast 


Sega, producent konsoli Dreamcast, zdecydowa- 
ła się zredukować cenę tej konsoli z 200 do 150 
dolarów. Obniżka jest pierwszym z kroków mają: 
cych przygotować Segę na PlayStation 2, której 
premiera w Stanach ma nastąpić na początku lis- 
topada. Zapowiadana cena PlayStation 2 to 300 
dolarów, czyli dwa razy więcej niż nowa cena 
Dreamcasta. Dodatkowo Sega promuje swój ser- 
wis SegaNet pozwalający posiadaczom konsoli 
Dreamcast na grę przez internet. Wszystkim, któ- 
rzy wykupią 18-miesięczny abonament (22 dolary 
za miesiąc) Sega oferuje 150 dolarów zniżki. Jest 
to o tyle atrakcyjne, że Sega przewiduje iż do końca roku powstanie 12 
gier pozwalających grać w sieci za pośrednictwem serwisu SegaNet. 
= OO O 

Nowy serwer newsów 


Od 1 września firma tp.internet (spółka zależna TP S.A.) uruchomiła 
serwer usługi Usenet (popularnych newsów) pod adresem news.tpi.pl. 
Serwer ten zastąpił najpopularniejszy do tej pory serwer news.tpnet.pl. 
i przejął obsługę Usenet dla wszystkich użytkowników sieci TPNET udostęp: 
niając ponad 30 tysięcy polskich i zagranicznych grup dyskusyjnych. 


Mysz kameleon 


W ofercie firmy TORNADO 2000 po- 
jawił się nowy model bezprzewodo- € 
wej myszki Logitech - Cordless Wheel 
Mouse Special Edition II. Myszka ko- 
rzysta z opatentowanej przez Logitecha technologii 
Cordless zapewniającej bezprzewodową, radiową komunikację 
pomiędzy urządzeniem zewnętrznym a komputerem. Gryzoń sprzedawany 
jest w komplecie z trzema górnymi panelami w różnych kolorach: srebrnym, 
niebieskim i czerwonym. Łatwo wymienialne panele pozwalają na szybkie 
„personalizowanie myszy”. Cena myszy-kameleona to 160 zł. 


Błąd w Pentium III 1,13GHz 


Intel wycofuje ze sprzedaży 1,13-gigahercowe procesory Pentium III. 
Według Intela w układach tych znaleziono błąd, który ujawnia się co praw- 
da tylko przy określonej temperaturze i przy wykonywaniu specyficznych 
rozkazów, ale po poprzednich wpadkach z wadliwymi procesorami Intel 
postanowił wycofać uszkodzone egzemplarze z rynku. Dotyczy to głównie 
komputerów produkcji Della i IBMa. 


Strategia czasu 
rzeczywistego „Czas Wojny” 


Prezentowana strona dotyczy nowego RTS — „Czas Wojny”. 
Gra jest przygotowywana przez młody, ambitny zespół, który na 
swoim koncie nie ma jeszcze większych sukcesów. Sam pomysł na 
grę powstał pół roku temu i od początku miał to być RTS bardziej 
ambitny od większości gier tego typu. Już z założenia projekt 
miał wprowadzić trochę świeżości do gatunku, w którym od lat 
nic się nie zmienia. Kiedy powstał pierwszy engine, zespół rozrósł 
się znacznie — dołączył programista, scenarzysta, rysownik i mu- 
zyk. Ten skład pozostał do czasu obecnego. Najnowszy engine 
powoli dorasta do ustalonych standardów graficznych, powstał 
już scenariusz pięciu pierwszych misji, które pozwolą wprowa- 
dzić graczy w ciekawy świat Time of war (misja pierwsza na stro- 
nie WWW). Oto niektóre z celów poszczególnych misji: gracz 
będzie musiał uwolnić sojuszników i ich eskortować, przejąć mel 
dunki wroga, ruszyć na odsiecz oblężonemu miastu, zgromadzić 
rozbite jednostki i poprowadzić „wojnę szarpaną”, zniszczyć 
określony budynek we wrogim zgrupowaniu etc. Po każdej misji 
gracz otrzyma pieniądze, za które będzie mógł wykupić potrzeb- 


ne jednostki (wojsko, które przeżyje, przechodzi do następnego 
ełapu), pieniądze będzie można zdobyć również w trakcie samej 
gry. Dodatkowymi elementami urozmaicającymi zabawę będą 
czary, którymi dysponują dowódcy (np. teleportacja) oraz szyki 
bojowe. 


Nowoczesny marketing 


Czego ci ludzie nie wymyślą. Specjaliści od marketingu w firmie Nike wpadli na pomysł 
sprzedaży butów przez internet. Na pozór nic szczególnego. Jednak nie jest to zwykły sklep, 
jakich w sieci wiele. Som zainteresowany bowiem decyduje o końcowym wyglądzie butów. 
Klient jest prowadzony „za rękę” pasz internetowego pomocnika. Podaje potrzebne 
wymiary, kolor, cechy 
szczególne, jak np. na- 
pis w dowolnym miejscu. 
Wysyła zamówienie i na- 
tychmiast otrzymuje po- 
twierdzenie przyjęcia 
zamówienia z podanym 
terminem realizacji. Na 
krótko przed upływem 
tego terrninu zostaje on 
jeszcze powiadomiony 
o wysyłce. Żyć, nie umie- 
rać. Ciekawe kiedy w 
Polsce będzie można 


7 Adres http://www.nike.com 
tak zamawiać. ż 


Powstało Ugrupowanie Przeciwko 
Spolszczeniom, czyli stowarzyszenie 
zrzeszające wszystkich niezadowolo- 
nych z nieudanych spolszczeń angiels- 
kich gier komputerowych. Ambicją ugru- 
powania jest złączenie graczy we wspól- 
nym proteście i zwrócenie uwagi dystry- 
butorów na ten problem. Na stronie znaj- 
duje się odpowiedni formularz. 


7 Adres: http://www.kosnet.pl/-u-p-s/ 


Pociągiem i samolotem w podróż 


Wprawdzie o wakacjach pew- 
nie już zapomnieliście, ale być mo- 
że planujecie jakieś wyjazdy w naj- 
bliższym czosie. Na stronie znaj- 
duje się komputerowy rozkład 
jazdy pozwalający zdobyć infor- 
macje o terminach kursowania po- 
ciągów oraz odlotach i przylotach 
samolotów polskich Linii Lotni- 
czych. Użytkownik przy szukaniu 
połączenia określa stację odjazdu oraz docelową, godzinę podróży, klasę wagonu. 
Otrzymuje informację o czasie trwania przejazdu i czasie, którym dysponuje w razie ko- 
nieczności przesiadki, długości trasy, rodzaju pociągu, cenach biletów, dodatkowych wago- 
nach w składzie, np. restauracyjnym czy sypialnym. Istnieje również możliwość zamówienia 
wersji komputerowego 
rozkładu jazdy, zarówno 
dla DOS jak i Windows. 


7 Adres: http://www.express.wp.pl 
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Sony podpisało porozumienie zfir | zk] 
mą Palm (producent komputerka Pal Shy) 
na korzystanie z systemu ami 2 be 
go Palm OS w ich własnych produ | 
Clie PEG-S300 (Communication Link es 
mation Entertainment) t 

dzenie korzystające z 3 


wyposażony jest w pol 
„iog” (charakterysty: 


wyświetlacz LCD (wersja 

w Japonii) o rozdzielczości 
cesor Dragonball EZ produkcj 
pamięci Flash i wspomn 
munikacji z PC Clie stosuje z 
oprogramowanie obej uj 
zarządzanie norma pre 
Picture Gear oraz od « 


Urządzenia ma kosztow 
Ad 


Głos zamiast dłojsiika 


%: 

Iicrosoft przeds uw 
swoją najnowszą 
dzenia sterująceg 
stanowił mianowii 


| łoś ) 

nia s akiaiód SET, wydawania us 

ceń komputerowi oraz do komunikacji z innymi g 
w grach sieciowych. 


Firma lomega, zda 
nową nagrywarkę płyt © ] 
Urządzenie jest podłączane do 
USB i pozwala na nagrywar 
malną prędkością x4 (odc 
ZipCD współpracuje zarówno 
z komputerami standardu PC 
jak i Apple wyposażo- 
nymi w złącze USB ? 
(Power Macintosh, 
iMac, G3, 64). W kom- 
plecie z nagrywarką znaj: 
duje się program do nagrywa: © 
LICEW.CCIJCH Easy; GD Creator , 


Cudena System tow adena cm 
ki to 1540 zł. 


ŚGK 10/00 
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| ||. Nowe Nintendo 4 


Nintendo zaprezentowało na targach Space- 
world 2000 nową konsolę do gier - Game Cube. 
Urządzenie, znane do tej pory pod nazwą ko- 
dową Delphine, ma stanowić konkurencję dla 
Sony PluyStation 2, Sega Dreamcast i Microsoft 


X-Box. Game Cube wyposażone jest w 24 MBRAM, „2; 
procesor Gekko 405MHz wyprodukowany przez > 
IBM (w nowoczesnej technologii 0,18 mikrona) oraz € 


koprocesor graficzny opracowany przez firmę ATI. 

Układ ten ma 16 MB pamięci i potrafi wygenerować do 12 milio- 
nów trójkątów na sekundę. Game Cube posiada także dwa złącza na karty 
pamięci, cztery porty dla padów, cyfrowe i analogowe gniazda dźwięku 
i obrazu oraz dwa porty szeregowe. Jako nośnik gier konsola ma wykorzys- 
tywać opracowane przez Matsushitę dyski DVD o średnicy 8 cm i pojemności 
1,5 GB. Sprzedaż Game Cube ma rozpocząć się w Japonii w lipcu 2001 a w USA 
3 miesiące później. 


i Protesor Microsoftu 


Microsoft ogłosił, że pracuje nad projektem własnego procesora. Układ 
zostanie zaprezentowany publicznie jesienią tego roku i ma znaleźć zasto- 
sowanie w urządzeniach nowej, interakcyjnej usługi telewizyjnej Ultimate 
TV. Chip Solo2 ma być produkowany przez Toshibę i według Microsoftu 
będzie nadawał się do wszystkich urządzeń korzystających z internetu, gra- 
fiki i wideo. Układ opracowywany przez zespół 50 inżynierów ma posiadać 
wiele ciekawych funkcji, jak np. nagrywanie dwóch programów w tym samym 
czasie. Według Tima Buchera — jednego z wiceprezesów Microsoftu - jego 
firma zdecydowała się samodzielnie zaprojektować procesor, bo dostępne 
obecnie na rynku układy nie spełniają potrzeb Microsoftu. 


3 -_  Gume Boy Advanced 
Ik 
Na wspomnianych już Spaceworid 2000 Ninten- 
do zaprezentowało wygląd swojej najnowszej 
minikonsoli do gier - Game Boy Advanced. Ten 
A następca Game Boya ma być wyposażony w 32-bitow 


procesor i kolorowy wyświetlacz LCD. 


Roboty jak żywe 


W laboratoriach Brandeis University po raz pierwszy w historii kompu- 
ter sam zaprojektował i wyprodukował robota. Korzystając z algorytmu 
ewolucyjnego specjalny program dokonywał selekcji najbardziej obiecu- 
iqcych projektów, badał ich zachowanie w procesie ewolucyjnym i elimino- 
wał jednostki nie mające szansy na „przeżycie”. Po przetestowaniu setek 
generacji jedynie trzy modele przeszły wszystkie testy i zostały wyprodu- 
kowane przez inną maszynę. Roboty składają się z plastikowych prętów, 
przegubów kulkowych, siłowników i obwodów elektronicznych a IE LOKU 
potrafią to pełzać po blacie stołu. Cały eksperyment pokazał jednak, że 
możliwe jest opracowanie systemu zdolnego samodzielnie projektować zło- 
żone mechanizmy dając tym samym miliardowe oszczędności w porówna 
niu z ich projektowaniem tradycyjnymi metodami. 


Aqj 


Letnia olimpiada w Sydney 


Kolejną letniq olimpiadę mamy za sobą. Przez cały czs jej 
trwania na bieżąco można było śledzić najświeższe wydarzenia 
z Sydney na oficjalnej stronie. W tej chwili pozostało już tylko 
powspominać, raz jeszcze rzucić okiem na wioskę olimpijską 
i cieszyć się sukcesami sportowców. 


| Adres: http://www.sydney2000.c0m 7 


Polska strona olimpijska 


Polski odpowiednik zachodniej strony o olimpiadzie. Serwis 
przygotowywany m.in. przez program 1 Telewizji Polskiej S.A. 
W czasie trwania olimpiady organizowano mnóstwo konkursów, 
przekazywano aktualne wydarzenia, zdjęcia, komentarze. Obec- 
nie strona przechodzi do historii. 


Oficjalna strona Grand Prix 3 


Jeśli lubisz wyścigi Formuły 1, masz najnowszą grę Microprose Grand Prix 3 i do tego 
lubisz współzawodnictwo, to koniecznie odwiedź tę stronę. Centrum Grand Prix 3 daje 
bowiem szansę zapoznać się ze wszystkimi tajnikami gry, jak również możliwość uczestni- 
czenia w rywalizacji o miano najlepszego komputerowego kierowcy. Z serwisu można po- 
brać również najnowsze uaktualnienia do gry. 


g Adres: | http://gp3.cdprojekt.com/ 


Oficjalna strona Icewind Dale 


Na stronie znajdziesz najświeższe 
informacje o grze Icewind Dale. Mo- 
żesz ściągnąć różnego rodzaju ga- 
dżety, jak np. dodatkowe zestawy gło- 
sów i portretów, animacje, itp. Za- 
poznać się również możesz z poszcze- 
gólnymi postaciami, a nawet skorzy- 
stać z podpowiedzi, jak grać aby 
ukończyć grę. 


Kemp '! KOIKURS !'! 


WA pł = m 


PRC JEKT 


ż Adres: | http:/licewind.cdprojekt.comi/ 


Kierownice Logitecha = 


Logitech przedstawił nową gene- 
rację kierownic WingMan Formula 
Force GP mających zastąpić model -ói © 
WingMan Formula Force. Nowa kie- 
rownica posiada złącze USB, koło 
o średnicy 25 «m pokryte specjalną 
antypoślizgową gumą i wygodne, 
powiększone w porównaniu z po- 
przednim modelem pedały. Zasto- 
sowany mechanizm force feedback poz' 
wala grającemu na odczuwanie wszystkich nierówności 
drogi oraz zdarzeń, które mogą go spotkać podczas 
jazdy pojuzdem. Dołączone oprogramowanie WingMan 
pozwala na dowolną konfigurację kierownicy w syste- 
mie Windows lub Linux. Uproszczonym modelem Formula 
Force GP jest WingMan Formula GP. Pozbawiono go mecha- 
nizmu force feedback i złącza USB a podłącza się go do 
komputera przez GamePort. Pozostałe parametry są iden- 
tyczne. Kierownice kosztują, odpowiednio, 490 i 280 zł. 


|, Palmtop z linuxem 


Podczas targów LinuxWorld, firma Agenda Computing 
zaprezentowała palmtopa Agenda VR3 pracującego pod 
kontrolą systemu Linux. Komputerek wyposażony jest 
w 32-bitowy procesor NEC MIPS 66 MHZ, ekran LCD o roz: 
dzielczośi 160x240 pikseli i możliwości wyświetlania 
obrazu w 16 odcieniach szarości oraz złączę na kartę pa” 
mięci Flash o pojemności od 2 do 8 MB. Agenda komuni- 
kuje się ze swoimi większymi braćmi za pomocą złącza 
R$-232 lub portu komunikacji na podczerwień IrDA. Palm- 
top posiada także wejście mikrofonowe i gniazdo słu- 
chawkowe, które w przyszłości wykorzystywane będzie do 
współpracy z przystawką MP3. Według zapewnień Roge- 
ra Richardsa, prezesa Agenda Computing, VR3 jest czte- 
rokrotnie szybszy od konkurencyjnych urządzeń a kosz- 
tować ma od 150 do 250 dolarów. 
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13 września Apple oficjal: 
nie zaprezentuje najnow- 
szy system operacyjny dla 
komputerów Macintosh. No- 
wy system ma korzystać z re- 

) wolucyjnego interfejsu gra- 
«<u IB Ueg fianego Aqua. Jednak bę- 
" "dzie można go wyłączyć i uzys- 
kać standardowy wygląd systemu aby nie odstraszać 
bardziej tradycyjnych użytkowników. Nowy system ma 
być wyposażony w szereg mechanizmów zapewniających 
mu większą stabilność. Nie potwierdziła tego jednak 
prezentacja na konferencji Seyhbold, gdzie 0S X zawiesił 
się wzbudzając śmiech na widowni. Z ważniejszych 
zmian Steve Jobs wymienia obsługę standardu OpenGL 
oraz interfejs Java 2 API firmy Sun Microsystem. 
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Wybierz portret i wpisz swoje imię. 


śród programów edukacyjnych 

dla dzieci, znajdują się i takie, 

które wprowadzają w tajniki 

obsługi komputera i internetu. 

Niedawno ukazała się tego typu 

produkcja firmowana przez Optimus Pascal 
Multimedia, zatytułowana „Moje pierwsze 
spotkanie z komputerem”. Dzięki niej można 
poznać komputerowy elementarz, od bu- 


dowy komputera począwszy, a na obsłudze Win- 
dows i niektórych jego aplikacji skończywszy. 
Program jest kompleksowym zestawem in- 
formacji, takich jak: co to jest komputer, skąd 
się wziął i co się na niego składa; co to sq urzą- 
dzenia peryferyjne oraz do czego się ich używa. 


cyjny sposób, tak by 
użytkownik siedząc przed 
monitorem nie nudził się 
jak w szkolnej ławce. To 
po prostu bogate źródło 
wiedzy o tym co trzeba 
wiedzieć, aby bezpiecz- 
nie rozpocząć przygodę 
z komputerem. 

Sam program roz- 
poczyna intro  przed- 
stawiające Wielką Radę 
Akademii, oddające w ręce 
odbiorcy księgę, po pozna- 
niu której ma on stać się jej 

absolwentem. Po mianowaniu na ucznia 
poznawać można tajniki obsługi kom- 
putera, odwiedzając kolejne strony 

tejże księgi wraz z miłym chłopcem 
chętnie dzielącym się swą wiedzą o 
pecetach. Ten wirtualny tom przegląda 
się strona po stronie, lub szuka intere- 
sujących zagadnień w specjalnym indek- 
sie. Poza chłopcem, w eksploracji księgi 
pomocą służy papuga, a oprócz tego 
każdy wykład czytany jest przez lekto- 
ra. Każdy z tematów uzupełniają dwie 
lub trzy animacje, które uruchamia się 
klikając na czerwone strzałki. Łącznie 
Wielka księga Akademii Komputeresa zawiera 
24 animacje, 20 filmów, 46 animacji z papugą- 
przewodnikiem, 10 krzyżówek, 10 rebusów, 
5 ćwiczeń i słownik terminów. 

„Kurs” w Akademii kończy się egzaminem 
podzielonym na test teoretyczny, którego two- 
rzy dziesięć mini-zestawów skła- 


puterów. 


| sluzącym do komunikacji 


M oglądasz efekty pracy 


KYSRZZE MMM: 


Z pomocą Komputeresa poznaj świat kom- 


Główna część monitora 
| to lampa elektronowa, zamknięta 
z przodu ekranem. Padające 
na ekran elekirony wywolują | 
jego świecenie. Z przodu monitera | 


znajdują się przyciski pozwalające 
na dokladne ustawienie | 
S$. obrazi na ekranie 
oraz regulację jego 


jest urządzeniem 


- na nim 


Podsumowując, „Moje pierwsze spotka- 
nie z komputerem” spełnia swoje zadanie ja- 
kim jest wprowadzenie w podstawy obsługi kom- 
putera, jednak należy podkreślić iż najmłodsi 
użytkownicy nie obejdą się bez pomocy starszych 
adeptów tej sztuki. Z całą pewnością uważam że 
i osoby dorosłe chcące przyjemnie rozpocząć przy- 
godę z komputerem mogą śmiało sięgnąć po ten 


program. 


Na koniec zdaj egzamin 
teoretyczny i praktyczny. 


dających się z krzyżówki i rebusu, 
po czym przystępuje się do testu 
praktycznego. Niestety, pomimo iż 
autorzy sugerują na opakowa- 
niu wiek użytkownika programu 
między 7 a 10 lat, sądzę iż nie- 
które hasła z krzyżówek są za 
trudne na ten przedział wiekowy. 
Mimo wszystko, całość przedstawia 
się bardzo atrakcyjnie. Grafika 


Zostało to przedstawione w przystępny i atrak- 


(Moje pierwsze 
spotkanie z komputerem 


Optimus Pascal 
Multimedia 


Optimus Pascal 
ul. Wyspiańskiego 10 
43-300 Bielsko-Biała 


http://www.opm.pl. 
69 zł i dźwięk są bez zarzutu, a obsługa 
Pentium 133 MHz, samego programu nie powinna Ga (074) ŻE NEE 
32 MB RAM, CD-ROM x8, sprawić kłopotów komputerowym A otrzymasz upragniony dyplom 


Windows 95 


Akademii Komputeresa. 


pierwszakom. 


1ł 


Z serii 


je pierwsze... 


ukazały się 


„Mo 


Moje pierwsze 


Moje pierwsze 
spotkanie z Internetem 


spotkanie z komputerem 


Moje pierwsze ABC 


rz 


A 
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Moje pierwsze 1, 2, 3 
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ewnie niejednokrotnie stanąłeś 

przed problemem wybrania pre- 

zentu dla młodszego rodzeń- 

stwa. Decyzja prawdopodobnie 

nie była łatwa, bo nie wypadało 

kupić kolejnej części Quake, czy Half Life. Na 

szczęście ostatnio pojawia się mnóstwo progra- 

mów edukacyjnych, które oprócz tego, że bawią, 

dodatkowo jeszcze uczą. Jednym z takich progra- 

mów jest produkt Optimus Pascal Multimedia 

— „Moje pierwsze żeglowanie w Internede”. 

„Moje pierwsze żeglowanie w Inte- 

necie” to multimedialny program opowiadający 
o jednej z najszybciej rozwijających się 


Krótki quiz powie Ci ile umiesz. 


dziedzin elektronicznego świata — internecie. 
Program przedstawia historię, działanie i mo- 
żliwości Sieci, wprowadza i wyjaśnia podstawo- 
we pojęcia oraz terminy związane z samym że- 


Moje pierwsze 
żeglowanie w Internecie 


Optimus Pascal 
Multimedia 
Optimus Pascal 
ul. Wyspiańskiego 10 
43-300 Bielsko-Biała 
http://www.opm.pl. 
69 zł 
Pentium 133 MHz, 
32 MB RAM, CD-ROM x8, 
Windows 95/98 
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glowaniem po inter- 
necie, zahaczając jed- 
nocześnie o tematy 
techniczne, jak na 
przykłąd sieć kompu- 
terowa. Uczy również 
netykiety, czyli charak- 
terystycznego dla cyber- 
przestrzeni  savoir- 
vivre'u, prezentuje 
adresy ciekawych 
stron WWW. Najważ- 
niejszym jednak ele- 
mentem programu jest 
pokazanie jak działa poczta 
elektroniczna, co to jest konto e-mail, jak się 
tym posługiwać, oraz co należy zrobić, by oglą- 
dać strony WWW w przeglądarce internetowej. 
Bohaterami programu są dzieci. To one 
wysyłają elektroniczne listy, wędrują po witry- 
nach, korzystają z grup dyskusyjnych. Odpo- 
wiednie połączenie tekstu, obrazu, animacji 
i dźwięku pomaga dziecku przyswoić i zrozu- 
mieć tę trudną dla początkujących tematykę. 
Zagadnienia poparte są najczęściej przykłada- 
mi zaczerpniętymi z życia codziennego, co na 
pewno ułatwi ich zapamiętanie. Autorzy zad- 
bali również o to, by zdobytą wiedzę moż- 
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Muszę zapytać mamy. Nie wiem. 
czy się zgodzi, gdyz obiecałam 
że posprzątam swój pokój 


049409940090000 
zokonkankcą Ć RE” 


Alo 4 
94006649544%955499329 EB 
1422499973 9I4704R0v4R 


ie e-maila? Ależ to bardzo proste! 


na było sprawdzić w atrakcyjnym graficznie 
quizie. 

Biorąc pod uwagę, że umiejętność korzys- 
tania z tak wszechstronnego medium jakim nie- 
wąfpliwie jest internet, stanie się wkrótce nie- 
zbędna w pracy i nauce, program „Moje pierw- 
sze żeglowanie w Internecie” jest ciekawą 
propozycją. Powszechnie wiadomo, że dzieci 
najszybciej chłoną wiedzę. Prędzej czy później 
zetkną się z „globalna wioską”, warto więc naj- 
pierw w przyjazny sposób pokazać czym jest 
internet. 

Arkadiusz Matczyński 


(PRA możesz przeczytać, zabaczyć i usłyszeć wiele wiadomości na temat 
Internetu. Dlaczego tak się dzieje? Ponieważ Internet pomoga w peacy nauce i zabawie 
Naukowcy z całego Świata korzystają z nieprzebranych zasobów informacyjnych 


Internetu, wymieniają się odkryciami, 
nawiązują kontakty z partnerami i 


dzielą doświadczeniami. Biznesmeni 
klientami 


6) 
Westy sklepach można kupić wszystko, ca dusza 
zapragrwie, nie ruszając się z domu. Dzieci znajdują tu materiały 
pomocne w nauce i zabawie. Internet jest jak wielka encyklopedia. 
niewyczerpane źródło wiadomości. Możesz tu zwiedzić WIRTUALNE 
muzea, a także porozmawiać z przy jaciółmi lub wziąć udział 


w grach i konkursach 


Moje pierwsze 
zabawy ze sztuką 
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iesamowita popularność for- 

matu MP3, nakręcana między 

innymi ostatnią ałerq Napstera, 

sprawia że jak grzyby po desz- 

czy powstają programy służące 
do edycji oraz odtwarzania plików muzycznych. 
MP3 Maker to jeden z takich właśnie pro- 
duktów — i trzeba przyznać, że program ten 
potrafi naprawdę dużo. 

MP3 Maker to nie tylko odtwarzacz po- 
pularnych mp-trójek, ale także plików WAV, 
WMA (standard promowany przez Microsoft) 
oraz płyt Audio CD. Przy odsłuchiwaniu płyt mu- 
zycznych program korzysta z bazy danych (DDB, 
zawierającej dane autorów i nazwy piosenek 
setek tysięcy płyt CD z całego świata (do sko- 
rzystania z tej funkcji konieczne jest połączenie 
z internetem). Z pomocą MP3 Makera można 
zrobić prawie wszystko z posiadanymi zbierami 
muzyki. Najważniejsza funkcja to tworzenie ka- 


talogu nagrań oraz przygotowywanie list 
utworów, co pozwoli (i na odtwarzanie ulubio- 
nych melodii jednym przyciśnięciem klawisza. 
To jednak nie wszystko, bo tak przygo- 
towane składanki możesz szybko przekonwer- 
tować do wybranego formatu (MP3, MPEG2, 
WAV, WMA), lub nagrać na płytę CD-R (o ile 
oczywiście posiadasz nagrywarkę). Jeśli dodać 
do tego fakt, że program bez najmniejszych prob- 
lemów zgrywa dane z płyt Audio CD do pliku, to 
widać wyraźnie, że MP3 Maker to kombajn dzię- 
ki któremu zapanujesz nad domowymi zbiorami 
muzyki. Nie zabrakło także wbudowanego 
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klienta FTP do pobierania plików MP3 z sieci. 
(o ważne, wszystko to dostajesz płacąc za je- 
den program. Zamiast nabywać osobny do kon- 
wersji ścieżek audio na MP3, osobny do ich od- 
twarzania i kolejny do nagrywania dźwięku na 
płytach Audio CD, wystarczy, że kupisz MP3 
Makera. Dodatkowo w komplecie znajduje się 
prosty program, służący do edycji plików audio. 
Jego możliwości nie są zbyt rewelacyjne, ale w 
zupełności wystarczają do podstawo- 
wej obróbki dźwięku. 

Całość prezentuje się bardzo 
estetycznie. Po uruchomieniu wita Cię 
kolorowe okno stylizowane na wieżę 
audio (sq nawet nóżki). Wyraźnie wy- 
dzielone zostały bloki odpowiadające 
za zarządzanie utworami i część ste- 
rująca odtwarzaniem. Do Twojej dys- 
pozycji oddano dwa niezależne od- 
twarzacze. Wykorzystać je możesz do 
płynnego przejścia jednego utworu 
w drugi, gdy pierwszy się wycisza, 
a kolejny już zaczyna grać. Nie za- 
brakło również graficznego equalize- 
ra oraz okienka z tak zwaną wizualizacją dźwię- 
ku, czyli przeróżnymi obiektami i światełkami 
poruszającymi się i migotającymi w rytm mu- 
zyki. Po przełączeniu tego okna w tryb pełno- 
ekranowy i kupnie odpowiednio dużego moni 
tora możesz znacznie uatrakcyjnić domową 


Okno główne programu. 


MP3 Maker 


AGIX 
http://www.magix.net 


CODA 
ul. Jowisza 8 
01-958 Warszawa 
http://www.coda.com.pl 


89 zł 
Pentium 200, 32 MB 
RAM, 16-bitowa karta dźwiękowa, 
CD-ROM x2, DirectX 6.1, 
Windows 95 


dyskotekę. Bardzo wygodna jest także możliwość 
zmniejszenia okna programu, zajmującego 
normalnie prawie cały ekran, do niewielkiego 
prostokąta z najważniejszymi kontrolkami. 
MP3 Maker to doskonały, bardzo uniwer- 
salny program duszarządzania zbiorami muzy- 
ki w postaci cyfrowej. Co prawda niektóre funk- 
cje zostały ciut nadmiernie uproszczone (na 
przykład, ograniczono możliwości ustawień 
przy konwersji plików lub przy nagrywaniu płyt 
Audio CD), ale to naprawdę drobiazg w porów- 
naniu z mnogością zadań, jakie może spełniać 
MP3 Maker. 
Adam Gregrowicz 


HARDWARE 


ażdego czasem nachodzi ocho- 

ta aby zostać Twórcą (koniecz- 

nie przez wielkie T). Choćby au- 

torem muzyki. Albo nie, trze- 

ba mierzyć wyżej. Autorem 
muzyki i filmowcem — słowem, twórcą wideo- 
klipów. Jak się okazuje, nie jest to wcale ta- 
kie trudne. 


Własny wideoklip 
w 30 sekund | 


Wybierz styl muzyki w któ- 
rym ma być Twój utwór. 


Przeciągnij dźwięki z zasob- 
ników na wybrane ścieżki. 


Na koniec dodaj (REG 
filmowe. 


I desz się swoim własnym 
teledyskiem. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Music Maker Junior to program pozwa- 
lający spełnić marzenia o nakręceniu własnego 
teledysku. | choć wydaje się to nieprawdopo- 
dobne, własny klip możesz mieć już po kilku 
minutach pracy z programem. Jest to możliwe 
dzięki składaniu muzyki z gotowych klocków, 
czyli krótkich motywów dźwiękowych. Podzie- 
lone one..zostały na 
4 kategorie: perkusję, 
bas, harmonię i melo- 


Music Maker Junior 


kilka bardzo ciekawych efektów — przenikanie, 
zmiana kolorów, kalejdoskop, lustrzane odbicia. 

Mogłoby się wydawać, że składając utwór 
z gotowych klocków da się uzyskać co najwyżej 
kocią muzykę. Nie jest to prawdą. Poszczególne 
motywy zostały przygotowane naprawdę po- 
rządnie i dodatkowo podzielone na osiem ka- 
tegorii: HipHop, Dance, 
Techno Trance, Electro, 
Rock Pop, House, Funk i 


dię, oferując łącznie MAGIX Soul. Dzięki temu zabie- 
ponad 450 gotowych | http://www.magix.net gowi nie ma obawy, że 
dźwięków. Tworzenie stworzone przez (iebie 
ki pol , CODA ie dadza się słu- 
muzyki polega na prze ę ! utwory nie dadzą się słu 
6 ul. Jowisza 8 , d 
ciąganiu myszką goto- 01-958 Warszawa chać. Zawsze także mo- 
wych próbek na jedną | https/ /www.coda.<om.pl żesz skorzystać z pomo- 
z ośmiu ścieżek wirtu- cy Czarodzieja Piosenek. 


alnego magnetofonu. 69 zł 
Każdy z bloków melo- 
dii możesz łatwo prze- 
sunąć w dowolne miejs- 
ce, określić czas jego 
trwania i dodać jeden 
z efektów specjalnych. 
Do dyspozycji masz echo, pogłos, zniekształce- 
nie, odtwarzanie od tyłu i proste modyfikacje 
głośności. Dodatkowo każda ze ścieżek ma włas- 
ną regulację głośności, dzięki czemu możesz 
uzyskać wyraźnie głośniejszą linię melodyczną 
i wyciszoną perkusję. Powinieneś także pamię- 
tać, że wspomniane ścieżki wykorzystywane są 
także do umieszczania filmików. Zasobnik Video 
to 87 krótkich klipów, które możesz wykorzystać 
w swoich aranżacjach. Umiejętnie je składając 
osiągniesz naprawdę niezłe efekty. Jeśli nato- 
miast umieścisz bloki wideo na kilku ścieżkach, 
obraz będzie zmiksowany — poszczególne filmi- 
ki będą przenikały przez siebie. Na przykład 
jeśli na jednej ze ścieżek umieścisz wirujące 
okręgi a na innej tańczącą dziewczynę uzyskasz 
tancerkę na tle kół. Tak jak w przypadku pró- 
bek dźwięków, przy filmach masz do dyspozycji 
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Pentium 166, 
32 MB RAM, CD-ROM x2, 
16-bitowa karta dźwiękowa, 
Windows 95 


Ten zapyta Cię o styl 
w jakim chcesz stworzyć 
muzykę, rodzaj instru- 
mentów jakie chcesz 
użyć i czas trwania utwo- 
ru. Reszta zrobi się sa- 
ma — po sekundzie mosz 
już gotową aranżację. Dla bardziej ambitnych 
„muzyków” istnieje także możliwość przygoto- 
wywania własnych klocków z filmikami lub dźwię- 
kami z plików WAV lub prosto z mikrofonu. 
Music Maker Junior jest programem 
skierowanym głównie do młodszych użytkow- 
ników komputerów, choć pobawić się nim mogą 
i nastolatki. Bardzo kolorowy wy- 
gląd i prostota obsługi to nie- 
wątpliwe atuty programu, 
który jest tak przyjazny 
w użytkowaniu, że na- 
wet dziecko poradzi 
z nim sobie bez trudu. 
Tym bardziej, że program jest 
po polsku i ma całkiem sporą, 
przejrzyście napisaną instrukcję. 
Adam Gregrowicz 
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dżojstikiem jest jak ze szpad- 

lem — jeden wytrzyma całe la- 

ta, inny nie wytrwa nawet mie- 

siąca. Uzależnione jest to nie 

tylko od zaangażowania gra- 
jącego, ale również od jakości wykonania 
urządzenia. Kiedyś dżojstiki w zasadzie niczym 
się nie wyróżniały. Każdy z nich miał drążek, 
wykonany był całkiem nieźle pod względem er- 
gonomicznym, posiadał autofire, itd. Obecnie na 
rynku spotkać można wiele rodzajów dżojów 
wyróżniających się ilością przycisków, a przede 
wszystkim kształtem, który nie tylko służy 
ergonomii, ale także ma przykuwać uwagę po- 
tencjalnego nabywcy. 

Testowany dżojstik to produkt X-Tecnolo- 
gies. Charakteryzuje się eleganckim kształ- 
tem, ale z pewnością nie można o nim powie- 
dzieć "ale bajer”. Jest po prostu typowym, : 
prostym dżojstikiem, dla typowego 
gracza, który nie chce się chwalić 
znajomym nowym zakupem, a ra- 
czej odpowiednio go wykorzystać 
w grze. 

Instalacja, jak to zwykle 
w przypadku tego typu kon- 
trolerów bywa, jest bardzo 
prosta. Po podłączeniu 
dżojstika do odpo- 
wiedniego por- 
tu znajdującego 
się najczęściej 
na karcie dźwię- 
kowej, należy usta- 
wić w Panelu Stero- 
wania/Kontrolery gier, 


Destiny Phantom 2 — PCHurricane 


Producent 


Manta 


Muliistyk 


Muliistyk 


SGK 9/99 SGK 6/00 SGK 6/00 


3D Digital 


dwuosiowy joystick z dwoma przyciskami. 
Pozostaje jeszcze wykalibrować i można uru- 
chomić grę. Na pierwszy ogień poszła moja 
ulubiona piłka nożna, Euro 2000 EA Sports. 
Dżojstik został bez problemu rozpoznany i za- 
częły się testy. Dobrze wykonana kalibracja 
w Windows zaprocentowała w samej grze. 
Dżojstik reagował właściwie, przyciski zachowy- 
wały się poprawnie. Dzięki podpórce pod nad- 
garstek umieszczonej na drążku dżojstika ręka 
nie męczyła się. Nawet przy bardzo energicz- 
nych ruchach trzy gumowe przyssawki umoco- 
wane na podstawce dżoja bez problemu wy- 
trzymały napór. 

„lron” posiada 4 przyciski fire oraz dwa przy- 
ciski turbofire. Wszystkie umieszczone są na 
szczycie drążka, i wszystkie wygodnie można ob- 
sługiwać jedną ręką. Ich funkcje zależą od us- 
tawień w grze. Jeśli przełącznik TA-TB//C-D jest 
w pozycji TA-TB lub używane są jednocześnie 
dwa dżojstki, przyciski C i D nie działają. Nie 
działają one również, jeśli gra ich nie obsługuje. 
Wspomniany przełącznik używany jest również 
do wyboru trybu dwu lub czteroprzyciskowego. 
Gdy jest w pozycji TA-TB działają przyciski Ai B, 

a przyciski Ci D mają funkcję turbo. Natomiast 
jeśli przełącznik jest w pozycji (-D, wszyst- 
kie cztery przyciski sq uaktywnione, ale 
nie działa funkcja turbo. Rączka dżojsti- 
ka wychyla się dosyć lekko, jednak bez 
problemu utrzymuje pion i jak w każdym 
sprawnym dżojstiku automatycznie powraca 
w położenie centralne. Nie miałem także zas- 
trzeżeń do pokręteł kalibrujących X i Y, służą- 
cych do centrowania urządzenia. 
„lron” jest porządnym, standardowym 
dżojstikiem, aczkolwiek pozbawionym 
bajerów w rodzaju silniczka force 
feedback. Jego zaletą bez wątpienia 
jest niewygórowana cena i solidne wy- 
konanie — to ostatnie z pewnością nie za- 
wiedzie nawet najbardziej żywiołowego gracza. 
Arkadiusz Matczyński 


Testowaliśmy 


RaiderPro 
Digital 


(ydone 


Anaconda Digital 


ZZ BNŁYŁA 


Muliistyk Multistyk Muliistyk 


SGK 6/00 SGK 6/00 SGK 6/00 


Instalacja krok po kroku | 


u L menu Stor wybierz Ustawienia — Panel 
sterowania. 


cyc 


todakorhdia lin 
| Irmie e cja 


L 


B: Skalibroj dżoik zgodnie z instrukcjami na 


ekranie. 


= 


Dżojstuk IRON 


X-Tecnologies 


ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


59,90 zł 
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uper Mito to pad produk- 
cji X-Tecnologies. Wy- 
konany jest z niebies- 
kiego, przezroczystego 
tworzywa. Posiada er- 
gonomiczny kształt, ośmiokierunkowy cyf- 
rowy sterownik obsługiwany kciukiem, 
8 przycisków i funkcję turbo. Funkcję tę 
uaktywnia się poprzez włączenie jednego 
z dwóch przycisków „Turbo” (w zależności od 
tego, którym przyciskom chcesz przypisać tę 


producent: X-Tecnologies 


polski dystrybutor: Manta 

ul. Rysy 33 

02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


cena: 39,90 zł 


HARDWARE 


ark Rumble nie jest ty- 
powym padem, a raczej 
połączeniem  dżojstika 
i pada. Posiada ośmio- 
kierunkowy sterownik 
obsługiwany kciukiem, 2 analogowe sterow- 
niki, 8 przycisków fire, analogowy i cyfrowy 
tryb pracy, przepustnicę, ster, programo- 
wany autofire, funkcję rozglądania się 
(4-way view) oraz opcję wstrząsów. 


producent: X-Tecnologies 


polski dystrybutor: Manta 

ul. Rysy 33 

02-828 Warszawa 
httip://www.manta.com.pl 


cena: 129 zł 
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funkcję). Uaktywnienie jej sygnalizowane 
jest dodatkowo zapaleniem czerwonej kon- 
trolki. 

Poszczególne przyciski pada są ponu- 
merowane, co wbrew pozorom znacznie ułat- 
wia orientację. Ich rozmieszczenie nie od- 
biega od ogólnie przyjętych standar- 
dów. Pierwsze cztery, wraz z dwo- 
ma przyciskami turbo, gałką 
oraz kontrolką informującą 
o uaktywnionej funkcji turbo 
znajdują się na górnej częś- 
ci pada. Pozostałe cztery 
przyciski umieszczone sq 
w dwóch rzędach na je- 
go przedniej części. Róż- 
niq się one wielkoś- 
cią (dwa dolne są więk- 
sze), co w przypadku bra- 
ku konieczności używania 
wszystkich na raz, znacz- 
nie ułatwia grę. 

Do pada dołączona jest 
dyskietka instalacyjna, która 
dodaje odpowiedni sterownik 
do systemu. Nie ma z nim naj- 


mniejszych problemów, instalacja przebiegła 

bez żadnych problemów. 
Super Mito zachowywał się poprawnie 
podczas testów 


z grami. i choć opisywany 
pad jest jednym z prostszych 
modeli, to odpowiedni kształt 
i przyzwoite wykonanie spra- 
wiają, że gra się nim bardzo przy- 
jemnie. 


Arkadiusz Matczyński 


PF 


Wygląd, podobnie jak w modelu Super 
Mito, jest bardzo elegancki. Pad „zapako- 
wany” jest w przezroczystą, zieloną plastiko- 
wą obudowę. Upchnięto w nim całą masę 
przycisków. Znajdziesz tutaj, oprócz | 
sterownika, włącznik opcji wstrzą- s <= 1 
sów (vibration) powodujący 
drganie urządzenia oraz, jak 
w każdym padzie, cztery po- 
numerowane przyciski. Po- 
nadto umieszczono tu także 
przełączniki służące do za- 
programowania autofire. Na 
przedzie kontrolera znajdują 
się cztery identycznej wiel- 
kości przyciski, które w za- 
leżności od potrzeb można 
zaprogramować. Nie zapom- 
niano również o wykorzystaniu 
dolnej ścianki, na której umiesz- 
czone zostały przełączniki okreś- 
lające działanie przycisków i wybór ro- 
dzaju działania pada (analogowy/cyfrowy). 

Instalacja, podobnie jak w przypadku 
Super Mito, przebiega bez zarzutów. Dołą- 


czona jest dyskietka instalacyjna, a wybier- 
any kontroler pracuje pod tą sa- 
mą nazwą, Super Mito. 


A qęcyo1 06145 


ANALOG 


Mankamentem Dark 
Rumble jest bardzo uboga instrukcja 
obsługi. Pomimo dużej ilości przycis- 
ków, ich opis jest niewystarczający. Pols- 
ki dystrybutor nie pokusił się o całościowe 
tłumaczenie instrukcji, w niektórych miejs- 
cach odsyłając do oryginału w języku... 
włoskim. 
Arkadiusz Matczyński 


Nowa siedziba EA. 


O tegorocznych targach ECTS, któ- 
re odbyły się w dniach 3-5 września 


ich rozpoczęciem, że mogą być 
ostatnimi w jedenastolet- 
niej historii imprezy. Ze 
względu na kiepskie wa- 
runki wystawowe z tar- 
gów w tym roku wyco- 


ganci w branży, a do- 
kładniej Electronic 
Arts oraz Eidos 


miejsce pojawiło się 
sporo nieznanych, 
lub znanych jedynie 
w swoich krajach zespo- 


łujących sprzedać 


firm jak wspomniane wcześniej oraz 
Infogrames, Activision i Empire. 

Ń Część z nich na szczęście wyko- 
rzystała okres targów do poka- 
zania na oddzielnych mini- 


spotkaniach, poczynając od 


uczestniczył Elektryczny, przywożąc 


— i nie tylko. 


w Londynie, mówiło się jeszcze przed | 


swe tytuły 
agentom dużych firm 
krążących po targach, | 
jednakże chyba każdy chy- | 
ba odczuwał brak takich 


imprezach swych produktów 
zaproszonym dziennikarzom | 
z całego świata, w których to 


1 września, niezmordowanie 


tuż po targach jeszcze gorącą, pełną cie- i 
kawych informacji relację z ECTS 2000 | 


| Eidos pod Londynem | 


i Tegoroczne szaleństwo targowe za- | 
| częło się dla mnie w zasadzie dwa dni 
| przed samymi ECTS-ami, czyli 1 wrześ- 
| nia, kiedy na specjalne zaproszenie fir- 


| my Eidos Interactive udałem się do po- 
. łożonego pod Londynem zabytkowego 


| hotelu-pałacyku Ashdown. W licznych 


| pokojach rozległej posiadłości odbywały 
| się pokazy gier przy drzwiach zamknię- 


| jąco prezentowały się Hitman, Star- | 
| topia, Commandos 2 i Tomb Raider: 
| Chronicles. Ciekawostką dla miłośników 
| serii z Larą Croft będzie niewątpliwie 
' ogłoszenie przez Core Design rozpo- . 
(częcia prac nad Tomh Raider: Next 
| Generation, gdzie zobaczymy nie tylko 
| znaną poszukiwaczkę przygód, ale tak- 
| że sześć pełnoprawnych nowych posta- 
fali się dwaj kolejni gi- | 


ci, którymi również będzie można za- 


| grać. Poza tym ujawniono również plany 


wydania platformówki dla dzieci Herdy 


Disney'a dosłownie zaparła mi dech 


w piersiach. Inne mające się wkrótce po- 
| jawić tytuły to między innymi Gungsters 2: 
| Vendetta i RTS Three Kingdoms opar- 
| ty na motywach sławnej chińskiej książ- | 
łów twórców gier, usi- | 


Pe 4 premie: intersetire ta 


PEB ż 


Przed głównym wejściem do Grand 


to EET 


ki historycznej o tym samym tytule. Po po- 

azach cała prasa zebrała się w sali kon- 
ferencyjnej, gdzie szef Eidosu lan Living- 
stone publicznie zdementował plotki 
o mającym nastąpić przejęciu jego fir- 
my przez Infogrames lub Hasbro. 


Nowa siedziba EA 


Następnego dnia, jeszcze pod wra- 
żeniem wspaniałych gier firmy Eidos, 


| udałem się do niedawno wybudowanej za, 
tych. Najbardziej obiecu- | 


bagatela, 20 milionów funtów w Chert- 
sey koło Londynu fu- 
turystycznej siedziby 
Electronic Arts (możesz 
jej się przyjrzeć na 
zdjęciu), zaprojektowa- 
nej przez światowej 
sławy specjalistę lor- 
da Normana Fostera. 
Gwoździem programu imprezy był 
bez wątpienia pokaz Black8White prze- 
prowadzony przez samego szefa Bull 
frogu i autora pamiętnego Populousu 
Petera Molyneux. Poza tym można było 
również obejrzeć sobie demo American 
MeGee's Alice, FIFA 2001, Command8. 
Conquer: Red Alert 2, The Sims Livin” 


| It Up, FI Championship Season 2000 


(zapowiada się na pogromcę Grand 
Prix 3) i Superbike 2001. Przy okazji 
udało mi się przeprowadzić jako jedy- 
nej europejskiej gazecie wywiad z sze- 


| fem europejskiego Electronic Arts Bru- 
| Gerdy, która swą grafiką rodem z filmów 
Interactive. Na ich | 


cem Memillanem (patrz str. 121), który zgo- 


 dził się udzielić wywiadu specjalnie dla 


czytelników ŚGK. Zmęczony i zachwyco- 
ny imponującą siedzibą firmy oraz poka- 
zywanymi w niej grami wróciłem do ho- 
telu by następnego dnia ruszyć na ECTS-y. 


4 m% 


Hall kompleksu Olympia. 


Pierwszą rzeczą, jaką zauważyłem 
na tegorocznych ECTS-ach był fakt, 
iż w obydwu halach Olympii, to jest 


Grand Hall i National Hall, nie było 


nigdzie słychać ogłuszającej muzyki, któ- 
ra w zeszłym roku przyprawiała mnie 
o zawroty głowy już po kilku 
godzinach wędrowania po 
stoiskach. Powodem tej 
zbawiennej dla mych 
biednych uszu zmia- 
ny był podobno pro- 

test wystawców, któ- 

rzy wymogli na orga- 

nizatorach ograni- 

czenie poziomu hała- 

su, który był obecnie 
sprawdzany przez wypo- 
sażonych w specjalną apa- 
raturę do mierzenia decybeli 
urzędników. Pokrzepiony myślą, że 
w tym roku uda mi się uniknąć ogłuch- 
nięcia na kilka dni ruszyłem pełen zapa- 
łu w kierunku pierwszego dużego stois- 
ka, na którym swoje gry pokazywało 


Ku mojemu zdziwieniu głów- 


nym produktem jaki tam promowano 
było Grand Prix 3 — zdobywca ubieg- 


łorocznej nagrody najlepszej gry ECTS : 


— który było nie było już się ukazał. Inne | 
tytuły również nie były zaskakujące, bo- 
wiem słychać o nich już od prawie dwóch | 
lat. Tak więc można było popatrzeć mię- 


dzy A A na | ; 
D, i 
: Nba rozczarowany pobieg- 


łem na stoisko i Int j wtym | 
roku stylizowanego na pocze- 
kalnię szpitala, gdzie zoba- | 
czyłem między innymi | 


wielce obiecujące 


utrzymaną w klima- 


strategię taktyczną Th 


; „gdzie królowały I 


., Dragon's Le i zupełna no- 


| wość The Settlers c j — sym- 


pałyczna kręcziokciówka w realiach świa- 
ta znanego z serii strategii tej firmy. 


tach „Z archiwum X” i 


, oraz | 

| Polszepiwazy się jednym | 
; z „leków” serwowanych przy kontuarze | 
udałem się na przeszpiegi do i 


Na tegorocznych ECTS-ach tytuł gry roku zdobyło Diablo 2, a nagrodę dla najlep- 
szego wydawcy wygrał sprzedający wspomniany tytuł Havas Interactive. Naj- 
lepszą grą targów, czyli taką, która jeszcze się nie pojawiła, ale zapowiada się 
według głosujących na potencjalny megahit, zostało Sacrifice z Interplayu, zaś 
grą, która otrzymała najwięcej wyróżnień z różnych obszarów (w tym również 


z Europy Wschodniej, gdzie głosowali także Polacy) było Age of Empires 2 z Micro- 
softu. Inne wyróżnione tytuły to między innymi Deus Ex i Planescape Torment. 


TRYBUNA 


relacja z targów 


4 września programiści z Blizzarda odebrali w Grand Hall kompleksu Olympia nagrodę za 
najlepszą grę minionego roku przyznaną Diablo 2. Najprawdopodobniej nie byli zaskoczeni 
tym wyróżnieniem, albowiem dzień przed jego otrzymaniem, ogłosili i zaprezentowali Diab- 
lo 2 - Expansion Set, czyli zestaw dodatkowych misji do swej ostatniej gry, co do ko- 
mercyjnego sukcesu którego zdają się nie mieć wątpliwości. Dodatek skupia się na wyda- 
rzeniach jakie nastąpiły natychmiast po ukończeniu gry, to jest w momencie gdy rozpoczyna 

: się pościg za Baalem ukrywającym się w bar- 
barzyńskiej krainie. Rozszerzenie pozwoki gra- 
czom importować postaci z Diablo 2 lub 
stworzyć nowe (w tym także z dwóch no- 
wych profesji — zabójcy i druida — z których 
każda będzie posiadała 30 nowych unikalnych 
umiejętności i czarów). Poza tym autorzy do- 
datku obiecują stworzyć liczne nowe przed- 
mioty, bronie oraz potwory znacznie potęż- 
niejsze od tych z podstawowej wersji gry. 
Diablo 2 - Expansion Set trafi do sprzeda- 
ży dopiero w połowie 2001 roku, a jego polskim 
dystrybutorem będzie firma CD Projekt. 


stoisku roiło żę co Ap zy próbujących 
pobawić się E n 

i ) ism i | RTS o» 
|z ma u panów z I 
było napatrzyć się na Go 
, czyli dodatek do R 


. kosmiczna strzelanina B 


CUZÓW, którzy w tym roku Rp 
sporo dobrych gier. W 

tiv zboczem między innymi 
autorstwa B kom dót 


W oraz ( 


4] a £ Olyn 
/. Niemniej ciekawie miały. się spra- 


wy w Ubi Sofcie, który niedawno za- | 
| kupił Red | ł, czyli 
Jako kolejnych wziąłem na cel Fran- ikaóG seda Rainbc kólka ich 


_ Rusi r 


Dziwnie cicho [eń zaś o Max 
| hmmmm. Prosto stamtąd w te - ru- 
; szyłem do pobliskiego Royal Garden 
_ Hotel, gdzie po raz kolejny swój pokaz 
| urządzało Acti 
| skoczeniu nie pokazano tam zbył 
| wiele dla pecetowców, bowiem 
| B> tam jedynie urn 


| go jak zostawiłem sobie THQ 


| firm » nejwiększą kj przyciąga 


| nowsza gra tej firmy RTS 
| fantasy Ka 
' zało się wę największym 
| rozczarowaniem, gdyż 
' wciąż mało mówiono 
' o Legends of Might 


| o lnych licencjach 
| sa kiepski 


; się już prze- 


| jadły. ś 


Na koniec zajrza- 
ve gdzie chwalo- 


KE no > się między innymi Abiyecśśiei 


its i zręcz- 


| dk urzymanymi w klimatach 
| grozy Hellboy 

' również mojej dadza gra nieznanej 
| w Polsce formacji Mont 
| szykuje na jesień tego roku przygodówkę 
' przypominającą care ERIE Cryo 
| zatytułowaną Rome: ( 5 


lyde. Nie uszła 


nasse, która 


;l, niegdyś potentat w branży 


| zabawek, z roku na rok zdobywa coraz 
/ mocniejszą pozycję na rynku gier kom- 
' puterowych. Na tegorocznych ECTS- rach 
| przewa paz innymi CI 


4, Panz 


tk (to nie pomyłka, gra po- 


Scor« 


_ jawi się epa koniec września i została 
| zrobiona na engine'ie z Panzer 


al 3D) oraz Pools of R 
nie przyszła kolej na 


/ podobnie jak rok temu dominowały gry 
| mroczne (czyżby jakaś tradycja?). Przy 


drzwiach aby poktzywno mię: 
RA innymi | 


Blair W 


! 


2 oraz | 


tivision. Ku mojemu za- 


rek 


n to Castle Wolfer 
Na zakończenie fargowe- 


). W pierwszej z m: 


1d: Hai 


lowers kolacji 
echnomage i naj- 


an; 3DO oka- 


dużo zaś 


|, które 


Tegoroczne ECTS-y były zdecydo- 
wanie najsłabszymi w historii całej im- 
prezy. Nie stawili się najwięksi w branży, 
ci zaś, którzy jednak się wystawili po- 


kazywali przeważnie stare tytuły, jakie 
można było już obejrzeć na E3. Show 
do udanych zaliczyć mogli jedynie zwo- 


lennicy konsol, które królowały wszę- 
dzie w postaci PSX 2, X-Box (o którym 
na razie jedynie dużo mówi), 


kie jak E 


może również 


Sj 


e 
4% 


* 


na nich całą 
masę nowych 
gier na peceta. 


Elektryczny 


t i Nintendo. Firmy produku- | 
jące je zajmowały nawiększą powierzch- | 
nię wystawową, zaś praktycznie każdy 
producent gier sypał garściami nowymi 
tytułami na te maszyny. Nie jest jednak - 
tak źle jak by się mogło wydawać, albo- - 
wiem organizatorzy ECTS podjęli decy- | 
zję o przeniesieniu targów z Olympii do 
nowego centrum ExCel, za czym firmy ta- 
AL łs, a być i 
| i, zadeklaro- . 
wały swój powrót na tę naj- | 
większą imprezę graczy | 
w Europie. Pozostaje | 
jedynie mieć nadzie- . 
ję, że w przyszłym | 
roku ECTS-y od- 
zyskają swą nad- | 
szarpniętą re- | 
putację, awy- ; 
stawcy. 
pokażą 


TRYBUNA 


OTOKTGLC IEC CH Cześć Bruce, jak się 


masz? 


| W porządku, dzięki. 

(ILLY Jak ważna dla Electronic Arts jest platforma PC? 
[HH Bardzo ważna i z całą pewnością posiadacze PC 
nie muszą bać się, że przestaniemy robić gry na ich 
maszyny, bo rozumiem, że do tego zmierzasz. W tej 
chwili pracujemy nad wieloma tytułami na ten format 
i z całą pewnością w przyszłości pojawi się jeszcze 
więcej ciekawych zapowiedzi od nas. 

BJIĄ Jakie trzy mające się wkrótce ukazać tytuły 
"HEA sq według Ciebie najciekawsze. 

[IJ (śmiech) Wszystkie są bardzo ciekawe, ale jeżeli 
miałbym wybrać osobistych faworytów, postawiłbym na 
Commandś.Conquer: Red Alert 2, American McGee's Alice 
i The Sims Livin” It Up. 

BOA Jakiś czas temu pojawiły się plotki o utworzeniu 
polskiego oddziału EA. Czy rzeczywiście są na to szanse? 
[TN Nie w najbliższej przyszłości, aczkolwiek nie po- 
wiem, żeby było to wykluczone. Polska to bardzo ważny 
rynek, którego potencjał rośnie. Ewentualne powstanie na- 
szego oddziału w waszym kraju będzie zależało od wpły- 
wów ze sprzedaży legalnych kopii naszych gier. Dopóki 
piractwo u was trzyma się mocno, nie ma o tym mowy. 
|ŚGK: Czy uważasz, że przyszłość gier związana jest 

z konsolami, czy z pecetami? Jak to będzie według Cie- 
bie wyglądało, dajmy na to, za dziesięć, piętnaście lat? 
|BM: | Sądzę, że do tego czasu powstanie platforma, 
która będzie swojego rodzaju połączeniem wszystkich 

M pozytywnych cech PCi konsoli. 

1 GTA Na koniec powiedz mi jeszcze jaka gra sprawiła, 
że złapałeś komputerowego bakcyla i zostałeś progra- 
mistą, który w połowie lat 90-tych stworzył pierwszą 
wersję FIFA? 

[NH To była z pewnością platformówka Evolution 

z 1992 roku, w którą zagrywałem się na Apple 2. Gra, 
o ile pamiętam miała kiepską grafikę w niskiej rozdziel- 
czości, ale zainspirowała mnie. Zagrywałem się w niq 
dniami i nocami przez ponad miesiąc. 

KA Rzeczywiście musiała Gi się spodobać, Dzięki za 
rozmowę. 

[NH Ja również dziękuję i serdecznie pozdrawiam 
czytelników waszego pisma. 


ŚGK 10/00 


TRYBUNA 


Co do tego te- 


zabrali głos w dys- 
kusji 
o grach 


muszę tłumaczyć, że 


tryb multiplayer z jeszcze innego 
popularnych lub starszych pro- 
poty ze znalezieniem odpowied- 


pewno znajdą się osoby wolące 


wieka. 


tana o ochronie języ- 


6/00. Z większością 
ojbgo treśgi się zgadzam, mam jed- 
myk ie wwośdgi ? 4a : 
Po pierwsze, aułor pisać, że/ 
%, *% „w dużej części posiadają 
4.0, 
% 


2 
TA 


Masz coś dekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wku- 
rza? Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” 
czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane 
wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwagal Nie za- 
pomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym 
z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upły- 
wa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


matu, to ci, którzy | 
zapomnieli 
przygo- | 
dowych. Chyba nie | 
w gry typu „Atlaniis* mie da się . 
grać w sieci. Poza tym nie można | 
też przenieść gier całkowicie w |; 
powodu. W przypadku mniej 
gramów moglibyśmy mieć kło- | 


niego przeciwnika. Ponadio na | 


za przeciwnika mieć komputer, | 
niż nieprzewidywalnego czło- 


Aleksander z Chrzanowa | 


Chciałbym na- 
wiązać do listu Wal- | 


> 


| one(słowa) rodowite odpowiedni- 
| Mi. Według mnie najważniejsze 


| jest to, aby posiadać jak najwięk- | 
szy zasób słownictwa. Fakt, że 


; istnieją wyrazy, jak „skutek”, 
też wcale nie oznacza to, że nie 


| „efektem, „rezulialem* i „kon- 
sekwencją. 
Po drugie, rozwój nauki i tech- 


| wciąż powstają nowe terminy fa- 
chowe, które mają często podob- 
| ne drzmienie w różnych językach. 


' się i czytanie tekstów w orygi- 
nałach, co dowodzi, iż napływ 
| wyrazów obcych jest konieczny. 


zakupach. 


' Ostatnio chciałam kupić rzad. 
| ko dostępną książkę, dokład- 
| nie „Kukutcze jajo” Cliffa Stolla. 


Sy 


„wynik czy „następstwo”, ale i 


możemy ich czasem zastąpić | 


Przeczytałam | 
list kVanta o jego 
Przyz- | 
nam, że taka sytua- 
cja niewiedzy sprze- | 
dawców o towarze | 
jaki sprzedają nie | 
| pojawia się tylko w światku gier. 
, ka polskiego z ŚGK 


„Za każdym razem i w każdej | 
arni, gdy pytałam sprze- | 
ścfodytuł, ten robił duże oczy | 


się”, kiedy prosimy go o jakiś mniej 


; popularny i nietuzinkowy egzem- 
, plarz. Chodzi mi o to, że hand- 
| łowcy przyzwyczaili się już, że 
Ułatwiają one porozumiewanie 


na przykład 3/4 (nie-stety) nas- 


tion", to on już nie wie co to jest. 
Killersia 


ZSEE PORZE ZSZ WZE| 

Na pewno wie- | 
lu z Was spotkało * 
się z problemem mo- 
zolnego przegląda- ; 
| tania z przeszukiwarek podczas | 
| szukania materiałów na intere- | 
| sujący Was temat. W przeciwień- | 
| stwie do haseł propagandowych, ; 
internet jest tak niezwykle „cięż- | 
ki" w tym zakresie, iż znalezie- 


nia portali i korzys- 


mie w mim niektórych rzeczy 
; graniczy z cudem lub jest nawet 


niemożliwe. Naprawdę wartoś- 
ciowych stron jest dosłownie 
garstka, zaś reszta to „pier- 
doły” na temat ulubionych gier, 
lalek Barbie i resoraków. 
Gdyby ktoś chciał napisać 
np. pracę magisterską z po- 


+ lonistyki, korzystając z „niewy- 
| czerpalnych* zasobów internetu, 
| x pewnością zrezygnowałby już 
po pierwszej godzinie i popę- 
| dzitby do najbliższej biblioteki. 
| Internet to medium przerekla- 
, mowane. Pozytywnym aspektem 
| ej propagandy jest wzrost licz- 
| by użytkowników, dzięki którym 
| być może slogany reklamowe 
| kiedyś się sprawdzą. Tymczasem 
| proponuję powstrzymanie się od 
wymyślania coraz to nowych 


epitetów bezkrytycznie zachwa- 


' lających „dobrodziejstwa inter- 

| netu. 
i odpowiadał: „Co? Jak? A nie, | 
| mie ma.". W akcie desperacji py- | 
tałam o inną książkę o tematyce | 
| dackerów, a gość dał mi pod- | 
ręcznik „Windows 95 dla opor- | 
nych". No przepraszam bardzo, | 
| ale mogłam się poczuć urażona. | 
Takie same sytuacje można sbot- | 
| kać, kupując gazetę, płytę, kasetę, 
| bądź cokolwiek innego. Problem | 
| tkwi w tym, że sprzedawca „gubi 
niki jest dzić bardzo szybki, więc | 


Tomasz z Warszawy 


Zewsząd słyszy 
się dysputy o tym, 
jak to internet ma 
zły wpływ na roz- 
wój młodzieży. Mo- 
że tak, ale mnie 
bardzo pomógł. 

Moja dziewczyna wyjecha- 
ła do Francji na dwa miesiące 


| praktyki studenckiej. Ja nie mog- 
| łem się do nie dodzwonić, a ona 


wydawała fortunę na pięciomi- 


| nutowe rozmowy, a list wysłany 
, pocztą lotniczą szedł 8 dni. I co? 
| tolatków przychodzi do sklepu po | 
| „Backstreet Boys”, lecz gdy popro- 
'sisz go o „Asian Dub Funda- 
Dace | 


I zbawieniem okazał się dla nas 


| właśnie internet. Mogliśmy codzien- 
| nie wysyłać do siebie e-maile, a na- 
| weć umawialiśmy się na Troz- 
mowy na żywo na konkretną 
| godzinę. Szkoda tylko, że nie 
| mieliśmy dostępu do opcji wideo. 


Sami widzicie, że dezapro- 
bata dla internetu to demagogia, 
nagonka i sabat czarownic. 


King Graham 


W pełni popie- 
ram list Bodzi. Do- 
dam nawet od sie- 
Die, że każdy gracz 
powinien obowiąz- 
kowo czytać jak 


najwięcej książek, bowiem tylko człowiek | 
oczytany może w pełni docenić piękno gier; | 
zrozumieć wszystkie aluzje, które zawarli ; 
w mich ich autorzy, odkryć drugie i trzecie i 


dno. Bez znajomości literatury granie, po- 


dobnie jak oglądanie filmów, to tylko pły-- 


wanie po powierzchni. Nudne i mało ciekawe. 


wypowiedź Bodzi. Wreszcie ktoś 


napisał coś rozsądnego. Bodzia | 


zapomniata jeszcze tylko dodać 
— może na zachętę — że gry kom- 


puterowe coraz częściej bazują 


na znanych powieściach (np. 
„Włeeł of Time" czy „Discworld”'), a także że 
powstają powieści napisane specjalnie dla 
graczy (np. „Strony bólu” Troy Denning). 
Zresztą najlepsze tytuły możemy odkryć 
w ŚGK w dziale „Książki* (cieszy mnie, że 


ŚGK znów pokazał klasę, wprowadzając ten 


dział i udowadniając, że w redakcji pracują 
myślący ludzie — spodziewam się, iż konku- 
rencja szybko podchwyci ten pomyst i zamiast 
artykutów o rydkach akwariowych czy tele- 
Jonach komórkowych, także zacznie pisać 
o książkach dla graczy). 

Robinson 


Nie zgadzam się do końca 
z Rozalią (ŚGK 9/00) w spra- 
wie spolszczania wszystkich wy- 
dawanych w Polsce gier. Owszem, 
miło się gra w polską wersję 
„Diablo 2* (acz jeszcze przy- 
jemniej — w wersję angielską), 


ale niestety niektóre produkcje po prostu stra- ; 


cityby swój sens. Na przykład moja ulubio- 
na seria „Monkey Island" albo „Discworla'” 
— jest tam bardzo specyficzny humor polega- 
Jący na grze słów, niestety obecny tylko w wer- 
sji anglojęzycznej (up. trik x matpim klu- 
czem). Poza tym jeśli gra po spolszczeniu za- 
chowuje nadal swój sens i klimat, a samo spol- 
szczenie jest przyzwoite (vide „Baldur% Gate"), 
to nie ma problemu, ale mito by byto, żeby na 
rynku pojawiała się też anglojęzyczna wersja 
tej gry. Jest to według mnie najlepsze rozwią- 


zamie, gdyż zadowoli to miłośników gier spolsz- ; 


czonych, jak i zwolenników oryginalnych weT- 
sji językowych. 


(* » 


tytuły, w których jest duża ilość tekstu 
(np. RPG, jak „Wrota Baldura*). W Polsce 
ukazuje się za dużo gier; żeby je wszystkie 
przetłumaczyć bez opóźnienia premiery. 

A co do „Need for Speed" to nie dziwię 
się, że ta gra nie została spolszczona. Dlacze- 


| go? W „NfS* nie ma za bardzo czego prze- 
Jo'anna 

| mie trzeba być poliglotą, a im wcześniej na- 

Z radością przeczytałem | 


kładać na polski. Żeby zagrać w tę grę, wcale 


uczysz się języka obcego, tym lepiej. 
Avatar 


Wkurzyła mnie wypowiedź 
niejakiego Settlinga (ŚGK 9/00), 
który krytykował „Diablo 2". 
Absolutnie się z nim nie zgadzam. 
Moim zdaniem seria „Diadlo” to 
wielki sukces. Gram w nią do 
utraty tchu (dniami i nocami). 
Battle.ner to jest świetna sprawa, na do- 
datek za darmo. Według mnie jest to prze- 
bój roku 2000. „Diablo 2' sprzedaje się 
w milionowych naktadach. Mógłbym tak 
jeszcze wymieniać i wymieniać, ale po co. 
Człowiek taki jak Settling albo niena- 
widzi RPG plus dużo akcji, albo w ogóle 
w „Diablo 2" nie grat (napisat wypowiedź 
na podstawie recenzji w gazecie). Inaczej 
wychwalatby ją tak, jak ja. 


Kuba 


Muszę zdecydowanie prze- 

ciwstawić się wypowiedzi nie- 

jakiego Seba Gorp z ŚGK 9/00. 

Według mnie jest to jakieś io- 

talne nieporozumienie, aby wi- 

ną xa szerzenie piractwa obar- 

czać (choćby i częściowo) firmy 
produkujące nagrywarki do płyt. Pirac- 
two istniato, istnieje i prawdopodobnie będzie 
istnieć jeszcze długo (zmiany cen programów 
i gier postępują mimo wszystko zbyt powoli) 
i to bez względu na ceny nagrywarek, które 
tak naprawdę stużą do zabezpieczania Swo- 
ich danych. To że tamieją i są bardziej dos- 
iępne, nie oznacza wcale, że ktoś od razu 
zacznie być piratem po zakupie takiego 
sprzętu. Czyżby Seba Corp chciat, aby na- 
grywarki były droższe lub w ogóle nieosią- 


| galme? Wszak dla piratów wyższa cena nie 

Rafał ze Szczecina | 

; mają cierpieć niewinni ludzie, którzy mi- 

Rozalio, wymagasz od dys- | 
irybutorów rzeczy niemożliwej. | 
Wiem, że większość graczy chcia- 
faby móc zagrać w zlokalizowa- | 
ne gry, ale chyba wszyscy dobrze | 
wiedzą, że tłumaczone są tylko te | 


stanowi zbytniego kłopotu. Dlaczego więc 


mo posiadania kopiarek GD nic z pirac- 
twem wspólnego nie mają? 
Prymus 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkozeski 


po polsku 


Historia i losy samolotu A-I0 


Dwustronny plakat gigant 


Cena; 


J8,90a 


Polska mstrukcja do gry 


- poradnik pilota 


NUMERU 


kiejś dziedzini 
lucja te 'chnic: 


zabytków, to przynajmniej wynaleziona śnoła- 
nie gilotyna, abć (o! 


Niezależnie od licznych atrakcji oferowa- 
nych przez rewolty, jak to masowe egzekucje, 
zabieranie bogatym i oddawanie tym, którzy 
mają stać się bogaci, a także wykuwanie w 
krwawym pocie nowego porządku świata, 
najlepiej jest, gdy takie rzeczy dzieją się na 
antypodach, albo jeszcze lepiej — w książkach 
historycznych. Mnie one nie ciągną: po co bu- 
rzyć, palić, grabić, mordować i nowe porząd- 
ki ustalać, jeśli można ten czas spędzać sie- 


J;, wieść gminna niesie, od jakiegoś czasu 
trwają prace nad polską wersją gry „Fal- 
lout 2". Premiera „patcha* ma nastąpić gdzieś 
koło grudnia. | wszystko byłoby super, gdyby 
nie jeden drobny fakt — zespół tłumaczy nie ma 
zgody na taką „łatkę” ani od twórców gry, ani 
nawet od polskiego dystrybutora. Inaczej 
mówiąc, choć cel jest szczytny, mamy tu do 
czynienia z łamaniem praw autorskich czyli 
czystej wody piractwem. Gdyby na trik taki 
poważyli się jedynie gracze-amatorzy, wszys- 
tko można byłoby zrozumieć, ale wśród listy 
nazwisk znajdują się także, że tak powiem, 
ludzie na stanowiskach. Czyżby zniechęceni 
wysiłkiem, jaki trzeba włożyć w pracę dzien- 


WIERICEZJCY/ 
nie przeciwko b 
przemytu (no 
tion), wywołać burd 
skostniałych układóv 
warto wierzyć tym, 
się - jutro będzie lepi 
identyfikuje konformis 
cjonistów, którzy jes 
whisky, cygara i chęć t 
Nic jednak nie dz 
za skie rebeli > pra u 


nikarską, przygotowywali się do zmiany pro- 
fesji na łatwiejszą i bardziej intratną? 


propos „Fallout 2". Jakiś czas temu gra ta 

pojawiła się na CD jednego z polskich 
magazynów. Będąc na targach ECTS dowie- 
dzieliśmy się, ku swojemu zdumieniu, że twór- 
cy gry i jej zachodni wydawcy nic o tym nie 
wiedzą i że nie udzielali zgody na taką formę 
rozpowszechniania swojego dzieła. 

Sławetne (nie)Porozumienie miało swój 
przyczynek w zamiarze wydania pierwszej 
części tej gry, może więc druga przyczyni się 


jed inak nid wy- 
le żadna krwawa rebe- 

a rynkach gilotyn, nie pło- 
ć salw z Aurory. Tylko 
strzeże transformację 

"Nowe Średniowie- 


I uczy, Ż Pęcsm 


e lepie 'kl 


do stworzenia kolejnej „umowy dżentelmeń- 
skiej”. Tym razem pod hasłem: każdy robi co 
chce i nikt nie ponosi za to odpowiedzialności. 


0 0 0 


N; pojawiła się kolejna edycja dwu- 
miesięcznika „Extra Gra" i wygląda na to, 
że rewolucyjna koncepcja walki z piractwem, 


jak reklamowano produkt, zakończyła się 
jeszcze zanim się na dobre zaczęła. A ostrze- 
galiśmy — rewolucje kończą się źle, już lepiej 
stawiać na ewolucję. Jak my. 


Życzliwy 


* 


rewolucję! 
Październikową! 


Stary, dobry - lepszy, większy | 


o i stało się. Pewnego 


słonecznego dnia przy- | 


szedł Naczelnik do re- 

dakcji i jak to ma w swo- 

NZ im zwyczaju, od same- 

go progu rzucił swoje tajemnicze: robi- 

my zebranie. Po chwili, kiedy już 

wszyscy światowcy (i światowczynie) 

otoczyli go kręgiem, powiedział donios- 
łym tonem: 

— Robimy rewolucję! Październi- 
kową! 

Po tych słowach zapadła konster- 
nacja, jaką rzadko można uświadczyć 
w tym zespole. Wszyscy patrzyli po 
sobie, kompletnie zaskoczeni tym 
oświadczeniem. 

— Jak to... „rewolucję*? - pier- 
wszy odezwał się Bazyl. — Taką praw- 
dziwą? Bolszewicką? 

— Prawdziwą, najprawdziwszą, 
ale... — zaczął Naczelnik, nim jednak 
dokończył, wszczął się potworny rwetes, 
który kompletnie zagłuszył jego słowa. 

— Ja protestuję! — krzyczał Grafik. 
— Jestem pacyfistą! 

— Boże, trzeba nakupić cukru — 
rozpaczał Elektryczny. — I kaszy. Jezu, 
jak ja nie lubię kaszy... 

— Wiedziałem, że komuna nie 
upadła — ManJAk strzelił oskarżycie|- 
sko palcem w niebo. — Od samego 
początku mówiłem, że to wszystko 
było tylko na podpuchę. 

— (iiisza! — rozdarł się na 
całe gardło Naczelnik i słowo 
stało się ciałem. — Dajcie mi 
dokończyć. Rewolucja będzie 
prawdziwa, ale nie bolszewic- 
ka. 

— Więc kto za tym stoi? — 


Ee) 


Po tych słowach 
zapadła konster- 
nacja, jaką rzad- 
ko można uświad- 
czyć w tym zes- 
pole. Wszyscy 
patrzyli po sobie, 
kompletnie 
zaskoczeni tym 
oświadczeniem... 


fik. 


spytał wprost ManJAk, popa- 
trując z ukosa na Aliena. — 
Kosmici? 

— Nie kosmici, tylko my. 

— To to już zaszło tak da- 
leko — stwierdził z niedowierza- 
niem ManJAk. 

— (o daleko? Jakie dale- 
ko? ManJAk, nic nigdzie nie 
zaszło. Ta rewolucja to taka 
przenośnia. 

— To trzeba było tak od 
razu... — odetchnął z ulgą 
Elektryczny i przestał odliczać 
pieniądze na cukier i kaszę. 

— Ja mam wniosek — zaczął Gra- 


— Czy zamiast rewolucji nie może 
być ewolucja. 


Przypominam, że 


jestem... 


— Proszę bardzo — wszedł mu w 


słowo Naczelnik — może być nawet 


ondulacja: Mniejsza z tym. Chodzi o 
to, że zmieniamy ŚGK. 
— Jak to, szefie — spytał Kat — tytuł 


ci się nie podoba? Wolisz „Pisi | 


Fajter"? 

— Nie chodzi o tytuł, tylko o 
zawartość... 

— To już nie będziemy pisać o 
grach? — zdziwił się Alien. 

— Będziemy, ale inaczej. To znaczy 
nie zupełnie inaczej, ale też nie tak 
samo... a właściwie tak samo, ale... 
ale... O rany, już sam nie wiem... 

— Ale mi nowina — zawył chór re- 
dakcyjnych person, który jednak naty- 
chmiast umilkł pod groźnym spojrze- 
niem tyrana. 

— Chodzi więc o to — zaczął jesz- 
cze raz Naczelnik, zaglądając do trzy- 
manej w dłoniach kartki — że potrzeba 
zmian. Nadchodzi nowe milenium, 
XXI wiek, 100 numer pisma i takie 
tam. Trzeba coś zrobić. Podbarwić 
imidż, odświeżyć wizerunek, wdrożyć 
nowe rozwiązania. Sami wiecie. 

— A co konkretnie mamy podbar- 
wić, odświeżyć i wdrożyć? — spytał 
Elektryczny. 

- Bo ja wiem... — rozłożył ręce 
Naczelnik. — No na przykład metka z 
oceną. Jak dla mnie jest nieczytelna. 
Ten kolorek... i te gwiazdki... 

— No przecież sam taką chciałeś, 
szefie — sparował oburzony Grafik. 

— Wymyśliłem, nie wymyśliłem — 
nieważne. Czasy się zmieniają i my 
musimy się dostosować. Zresztą nie 
mówię, że mamy zmieniać wszystko. 
Najlepiej oddaje to nasze hasło rekla- 
mowe, które wymyśliłem: stary, dobry 
— lepszy, większy. 

Po tym oświadczeniu Naczelnik 
popatrzył triumfalnie na zebranych, 
czekając na pochwały, ale się ich nie 
doczekał. Ujrzał za to na twarzach 
swoich współpracowników ciężki gry- 
mas zadumy. 

— A właściwie — spytał Bazyl —to co? 

— (o „co”*? 

— No... stary, lepszy — dobry, 
młodszy... 

— Jezzzu! Stary, dobry — lepszy, 
większy. 

— No właśnie tak powiedziałem. 
Stary, lepszy — dobry, młodszy. 

— Hrglll - zawrzało w gardle Na- 
czelnika, a kiedy się opanował, po- 
wiedział. — Chodzi oczywiście o ŚGK. 

W sali rozległo się gremialne 
„aaa” i wszystkie twarze się rozjaśniły. 

— Szefie — zaczął Grafik — a czy to 
przypadkiem nie brzmi zbyt... ymmm, 


no wiesz, niejasno. 

— Dlaczego? Stary, dobry ŚGK 
teraz jest jeszcze lepszy i jeszcze więk- 
szy. Przecież to jasne. 

Tym razem dla odmiany w sali 
rozległo się gremialne „eee* i wszys- 
tkie twarze jeszcze bardziej się roz- 
jaśniły. 

— No dobrze — kontynuował Gra- 
fik — ale czy wcześniej nie pracowa- 
liśmy najlepiej, jak umiemy? Przecież 
od zawsze jesteśmy kul. 

— Chyba gul — zakpił swoim zwy- 
czajem Piro. — Albo mól... 

— Proponuje tak — ciągnął Grafik, 
nie zważając na docinki. — Stary, naj- 
lepszy — nowszy, jeszcze lepszy. 

— Oraz większy — dorzucił Bazyl. — 
A właściwie grubszy, bo chyba forma- 
tu nie zmienimy? 

- | niezależny — powiedział 
ManJAKk, a zaraz potem dokończył z 
triumfem w głosie. — Od wszystkich 
spisków, ma się rozumieć. A zwłasz- 
cza iluminatów i filatelistów. 

— Przepraszam, czy ktoś widział 
przechodzące tędy mózgi? — spytał 
ostentacyjnie Naczelnik. — Wracając 
do tematu, zmieniamy wszystko, ale 
tak, żeby wszystko było po staremu. 

— A co na to wszystko wydawca? 
— spytał Bazyl. 

— Zgodził się. 

— Jak to się zgodził? — zdębiał 
ManJAk. — To znaczy, że wcześniej nic 
nie wiedział? 

— A niby skąd? W końcu to mój 
pomysł. 

— A ile mamy czasu — spytała jak 
zwykle _ najbardziej  przytomna 
„Małgośka Mówią Mi”, a przytaknął jej 
Piro i Grafik. 

— No... tego... — Naczelnik wyraź- 
nie stracił rezon. — Jeśli policzyć dni 
wolne od pracy oraz nocki, to... Nooo, 
dużo. 

— To znaczy? — nie ustępowała 
MMM. Piro i Grafik, wciąż przy- 
takując, także. A do tego, również 
przytakując, pozostali. 

— A po co mamy sobie zawracać 
głowę takimi szczegółami — czując 
niebezpieczeństwo, Naczelnik znie- 
nacka uśmiechnął się profesjonalnie, 
czyli od ucha do ucha. — Kochani, nie 
takie rzeczy robiliśmy. Dła nas dwa 
tygodnie to jak rok albo i... 

Nie dokończył, powalony na 
podłogę i przygnieciony ciałami świa- 
towców (i światowczyń). | tak to 
wszystko się zaczęło. 

Gracz 


Możesz mieć najlepszy dostępny 
sprzęt i wiele godzin treningu z botami za 
sobą, ale i tak dopiero rozgrywka z żywym 
przeciwnikiem zweryfikuje 
Twoje umiejętności. Na 
komputerowej 
podobnie jak w praw- 
dziwym życiu, wygry- 
wają te osoby, któ- 


arenie, 


re nie przejmują się 
chwilowymi 
dzeniami i potrafią zacho- 


niepowo- 


wać zimną krew do końca. 

Zapewne dlatego łatwiej spotkać na 
serwerze UT lub Quake'a 16-latka niż 
osobnika po 40-dziestce. Co by nie mó- 
wić, młodzi łatwiej znoszą długotrwały 
stres i często podejmują ryzyko, na któ- 
re nie zdecydowaliby się ich starsi ko- 
ledzy. Bywa, że taka odrobina szaleńst- 
wa w walce potrafi zniwelować prze- 
wagę liczebną i taktyczną przeciwnika. 
Tym niemniej należy pamiętać o tym, że 
cechy wrodzone — szybkość, koordynacja, 
odporność psychiczna itp. — to jedynie po- 
łowa sukcesu. Na drugą połowę składa się 
natomiast doświadczenie. Coś, czego nie 
zdobędzie się bez wielogodzinnych rozgry- 
wek i dziesiątek rozegranych walk. Trudno 
nie zauważyć, że wraz z rosnącymi umie- 
jętnościami staje się coraz bardziej istotna 


psychologia walki. 


CZYNNIK 
LUDZKI 


Zapewne u wielu osób wzbudzi zdzi- 
wienie fakt wrzucenia psychologii do jed- 
nego worka z laserami, rakietami i pociska- 
mi nuklearnymi. Przypomnę w tym miejscu 
dawno już słormułowaną prawdę, która gło- 

si, że każde starcie zaczyna się i kończy 
w psychice walczących. To w umyśle ro- 
dzi się decyzja o podjęciu walki i zas- 
tosowanej taktyce. Tum również za- 


Rysunek i m 


chodzą procesy decydujące o tym, że za- 
wodnik podda się pomimo szans na zwy- 
cięstwo czy też odwrotnie, zwycięży wbrew 
wszelkim przeciwnościom. 

Z punktu widzenia rozgrywki w UT 
niewątpliwie najprzydatniejsza wydaje się 
wiedza na temat tego, co zrobi za chwilę 
przeciwnik. Rzecz pozornie zahaczająca o 
jasnowidzenie, ale czy na pewno? Wbrew 
pozorom, w większości przypadków, można 


niezmiernie łatwo przewidzieć ruchy posz- 
czególnych graczy. Żeby nie być gołosłow- 
nym opiszę kilka typowych dla UT sytuacji. 
Zacznijmy od zdarzenia 
przedstawionego na rys. 1. 

Gracz w niebieskim 

wdzianku wbiega do 

korytarza (A), którego 

wylot widać z prawej 

strony ekranu (B). W za- 

leżności od tego co wie- 

my na temat przeciwnika 

mam do wyboru dwie meto- 

dy postępowania. Walcząc z począt- 
kującym graczem właściwie ma się 
pewność, że za chwilę wybiegnie on 

z prawej odnogi koryta- 

rza. Nic więc prostsze- 

go, jak załadować 

i wystrzelić kilka ba- 

zuk w miejsce wska- 

zane na rysunku lite- 

rą B, po czym udać się 

na dalsze łowy bez oglądania 

się za siebie. W sytuacji, gdy mamy do czy- 
nienia z doświadczonym zawodnikiem, po 
wystrzeleniu w prawo od razu należy przy- 
mierzyć się do wejścia A, gdyż istnieje spo- 
re prawdopodobieństwo, że przeciwnik za- 
wróci. Tylko całkowicie zieloni gracze bieg- 
ną zawsze w najbardziej oczywistym kie- 
runku. Przy okazji opisanej sytuacji po raz 
pierwszy warto wspomnieć o jeszcze jed- 
nym pojęciu, nierozerwalnie związanym 


z walką 
w grach 
3D, a mia- 
nowicie 
o wyczuciu 
czasu. Nawet 
doświadczonego 


gracza 
można bardzo prosto zmy- 
lić przystając na chwilę 
przed wybiegnięciem przez 
wejście B, dzięki czemu 
ominie nas wątpliwa przy- 
jemność bliskiego spotkania 
z wiązką rakiet czy wybu- 
chem laserowej kuli. 
Wróćmy na chwilę do 
wspomnianego wyczucia 
czasu. Cóż to takiego? Właściwie wiążą 
się z tym pojęciem dwie sprawy. Pierwsza 
dotyczy swoistego zegara biologicznego 
odmierzającego czas w rytmie odradzają- 
cych się na planszy przedmiotów. Bycie we 
właściwym miejscu i właściwym czasie 
decyduje o zdobyciu broni, dodatkowych 
punktów życia, zbroi czy quada — a więc 
w konsekwencji o przewadze nad przeciw- 
nikami w czasie walki. Niewiele jest bar- 
dziej stresujących zajęć, niż bezradne bie- 
ganie po lewelu bez broni i przedmiotów, 
które to są skutecznie wyjadane przez po- 
zostałych graczy. Umiejętność optymalne- 
go przemierzania poziomów najlepiej ćwi- 
czyć na sucho, a więc w czasie rozgrywek 
z botami. W sieci zazwyczaj nie ma czasu 
na naukę. Albo się to już umie, albo... bie- 
ga się goło i boso wśród rakietowych salw. 
Druga sprawa dotyczy wyczucia czasu 
w czasie walki. Nie wystarczy trafić we 
właściwe miejsce, trzeba to jeszcze zrobić 
w odpowiednim momencie. Spójrzmy na 
rys. 2. Scena przedstawia gracza wchodzą- 
cego po pochylni. Bez trudu można do- 
myśleć się, że zawodnik biegnie po broń. 
Należy więc strzelić w miejsce, które zos- 
tało opisane na rysunku literą B. Problem 


| Rysunek 2 
jedynie w tym, aby nie zrobić tego zbyt 
wcześnie lub za późno. O powodzeniu ak- 
cji decyduje właśnie odpowiednio wyro- 
bione wyczucie czasu, czyli umiejętność 
strzelania z wyprzedzeniem do poruszają” 
cych się postaci (całe szczęście, że gracze 
nie muszą brać poprawki na siłę wiatru, 
wilgotność powietrza, temperaturę i inne 
czynniki, z którymi borykają się strzelcy 
w rzeczywistym świecie). Z namierzeniem 
dobrego gracza sprawa jest znacznie trud- 
niejsza. Przede wszystkim nie będzie on 
próbował wbiec pochylnią, lecz wskoczy 
bezpośrednio z niższego poziomu. Zazwy- 
czaj też nie skieruje się od razu po broń, 
lecz pobiegnie w taki sposób, aby zlustro- 
wać otoczenie i uchronić się przed trafie- 
niem. W walce z takim przeciwnikiem trze- 
ba ostrzelać kilka potencjalnych miejsc, 
w których może znaleźć się on w drodze 
do celu. 

Przeanalizujmy jeszcze jedno zacho- 
wanie typowe dla początkujących graczy. 
W ramce poniżej widoczne są dwie posta- 
cie zmierzające w stronę wąskiego zakrętu. 
Oczywiście zawodnik znajdujący się bliżej 
wejścia zniknie za zakrętem jako pierwszy. 


Naturalnym za- 
chowaniem nie- 
doświadczonego 
zawodnika będzie 
kontynuowanie poś- 
cigu. Takie działanie w 
większości przypadków zakończy 
się dla niego tragicznie. 
Gracz wbiegający ja- 
ko drugi ma spore 
szanse nadziać 
się na pełen ła- 
dunek z dmu- 
chawca zaapli- 
kowany mu przez 
ukrytego za zakrętem 
przeciwnika. Myśliwy staje 
się w tym przypadku zwierzyną. Doświad- 
czenie uczy, że bezpieczniej jest zaprzestać 
pościgu niż bezmyślnie pobiec w pułapkę. 
Oczywiście, można przytoczyć znacz- 

nie więcej przykładów, w których decydu- 
jącą rolę odgrywa umiejętność wybiegania 
myślą w przyszłość czy też znajomość postę- 
powania innych graczy. Jeżeli ktoś zamie- 
rza stać się stałym bywalcem internetowych 
serwerów, powinien poświęcić kilka rozgry- 
wek na obserwację swoich przeciwników. 
Poznać ich sposób poruszania się po plan- 
szy, zapamiętać jakiej najczęściej używają 
broni czy też kiedy i gdzie czają się na 
innych graczy. Z upływem czasu umiejętność 
przewidywania działań rywali staje się 
równie ważna, jak biegłość w posługiwa- 
niu się poszczególnymi rodzajami broni. 
A może nawet ważniejsza. 


toomeklsYs] 


P.S. Być może w pierwszym momencie za- 
brzmi to niewiarygodnie, ale bardzo łatwo 
odróżnić młodego gracza, od nieco star- 
szego sympatyka gier 3D. Wystarczy prze- 
analizować relacje między zdobytymi a stra- 
conymi fragami. U bardzo młodych osób 
proporcja taka dochodzi do 1:1 (np. dwu- 
dziestu sfragowanych przeciwników na 
dwadzieścia własnych śmierci). Nastolatek 
kompletnie nie dba o życie własnej postaci 
i zwycięską rozgrywkę zazwyczaj okupuje 
dużą liczbą własnych śmierci. Osobiście naj- 
wyżej cenię zawodników potrafiących 
wygrywać przy minimalnej liczbie odda- 
nych fragów. Nie mówiąc już o zwycięst- 
wach do zera, które to zdarzają się nie- 
zwykle rzadko w czasie spotkań doświad- 
czonych graczy. 


Jak rewolucja, to rewolucja — zmiany Ę / przyrostu objętości!), szykuje się też 
| nie ominęły także Kantyny. Nie oznacza R sz 7 Sporo niespodzianek związanych z za- 
to bynajmniej, że od dzisiaj dział ten będzie "wartością. Kolejne silne uderzenie już za 
traktował o kulinariach — wciąż w kręgu naszych miesiąc, a tymczasem przedstawiamy kontynuację 
zainteresowań pozostaje przede wszystkim sztuka rozważań na temat niewiarygodnej skuteczności 
| wojenna, zwłaszcza ta związana z grami kompute- rzymskich legionów, zainspirowanych filmem 
| rowymi. Kantyna będzie teraz większa (sto procent  „Gladiator”. 
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Zaczepne działania wojenne planowano z dużą dokładnością. 
Informacji dostarczali zwiadowcy, jak również przyjmowani chętnie 
uciekinierzy z wrogich krain. Istotną rolę w planowanych kampaniach 
odgrywała logistyka, między innymi zapewnienie dostatecznych zapa- 
sów żywności, kroni czy odwodów. Tak przygotowana kampania miała 
ściśle określone cele, nawet gdy służyła jako demonstracja siły 
przeprowadzano ją wedle wcześniej ustalonych planów. Oczywiście 
działania wojenne wymagały często zmian pierwotnych zamierzeń. Nad 
tym czuwał sztab doświadczonych oficerów polowych, towarzyszących 
głównemu wodzowi. 

Poruszającą się armię ubezpieczał szeroki wachlarz konnych zwia- 
dowców. Te małe, lekkie i szybkie oddziały znakomicie zapobiegały ewen- 
tualnym zasadzkom. W przypadku działań ofensywnych bardzo często 
stosowanym manewrem było podzielenie armii na kilka korpusów i syn- 
chroniczny atak z wielu kierunków. Tą metodą prowadzenia wojny Rzy- 
mianie posługiwali się częściej na Wschodzie. Na terenach Europy środ- 
kowej pozostawało skoncentrowane uderzenie i odszukanie armii wroga. 
Porośnięta puszczami Germania lub Dacja były trudnym terenem dla Rzy- 
mian, jako że nie posiadały zbyt wielu osiedli. Opanowanie drewnianej, 
zabłoconej „stolicy” o niczym nie przesądzało, konieczna była fizyczna 
eliminacja głównych sił barbarzyńców. Stąd dążenie rzymskich dowódców 
do zdecydowanych rozstrzygnięć na polu bitwy. 


| (£ | | 
| | 

Przystępując do bitwy rzymskie wojska starały się zająć dogodne 
pozycje. W walkach z barbarzyńcami, lekceważącymi często elementarne 
zasady taktyki, nie było to zbyt trudne. Jeśli więc legioniści nie musieli to 
nie atakowali, czekając na wzniesieniach. Często umacniano je prowizo- 
rycznymi szańcami. Atakujących barbarzyńców witał grad włóczni i strzał 
miotanych przez lekkozbrojne oddziały pomocnicze włóczników oraz 
łuczników. Należy pamiętać, że opancerzeni legioniści znacznie różnili się 
pod tym względem od barbarzyńców. Ci walczyli praktycznie nie osłonięci. 
Dobiegające oddziały napastników legioniści obrzucali salwą pilum. 
W następnej chwili dochodziło do walki wręcz. Mimo fizycznej, oraz naj- 
częściej ilościowej przewagi, barbarzyńcy nie byli w stanie dotrzymać 
pola zdyscyplinowanym legionistom. Ci karnie wykonywali rozkazy. Sku- 
pieni wokół swych znaków legioniści nie ustępowali, nawet ponosząc 
znaczne straty. Barbarzyńscy wodzowie okazywali zazwyczaj wielką bra- 
wiirę nacierając w pierwszym szeregu. Często teź ginęli w początkowych 
chwilach walki, to zaś katastrofalnie wpływało na morale całego wojska. 

0 kunszcie wyszkolenia legionistów świadczyć może jeden z typowych 
szyków jaki stosowali — słynny „żółw”. Zbici w ciasny czworobok legioniś- 
ci osłonięci byli swymi tarczami z wszystkich stron. Zewnętrzne szeregi 
tworzyły mur tarcz, legioniści w środki formacji trzymali swe tarcze nad 
głowami. Taki „żółw* najeżony włóczniami był trudny do rozerwania. Jego 
zasadniczą wadą była powolność i niezwrotność, jednak tam, gdzie mu- 
siano zaatakować bezpośrednio stanowiska bronione przez łuczników czy 
procarzy, okazywał się niezastąpiony. Trudność utrzymania szyku wynikała 
rzecz jasna z konieczności równego marszu i uzupełniania miejsc po po- 
ległych źołnierzach. Żadna inna armia ówczesnego świata nie mogła popi- 
sać się takim poziomem wyszkolenia, 

Umiejętne zastosowanie wyrafinowanej taktyki oraz strategii, w połą- 
czeniu z doskonałym wyszkoleniem centurii, zapewniały rzymskim legio- 
nom supremację na polach walk w całej Europie przez wiele wieków. Nie 
ochroniło to jednak cesarstwa przed upadkiem pod ciosami barbarzyńskich 
hord, to juź jednak inna historia. 
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Klasyczny szyk defensywny, z silnym centrum. Lekkie jednostki miota- 
jące pociski przerzedzały zbliżające się oddziały napastnika, póź- 
niej wycofywały się za linie legionistów. Ci przyjmowali atak na całej 
długości, zwyciężając z reguły dzięki nieustępliwości i dyscyplinie. 
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W takim szyku posuwała się kolumna legionów. Zwraca uwagę 
spora ilość lekkich oddziałów zwiadowców, którzy asekurują główną 
kolumnę. 


TRYBUNA 


NAJWIĘKSZY 


KONKURS RPG 
TEGO TYSIĄCLECIA 


KONKURS MILENIJNY 


Zestaw trzech gier RPG może być Twój. 
Wystarczy tylko, że z zamieszczonej obok 
listy 150 gier (a więc w rozbiciu na poszcze- 
gólne części) podasz 25 takich, które wyko- 
rzystują widok z lotu ptaka i 25 takich, które 
pozwalają patrzeć z punktu widzenia boha- 
tera/bohaterów (uwaga, niektóre gry należą 
do obydwu grup, można więc je wymienić 
dwa razy). 


Listy należy wysyłać na adres redakcji ŚGK (patrz: stopka), 
koniecznie z załączonym kuponem konkursowym, do dnia 
31 października 2000 r. Wśród prawidłowych odpowiedzi 
wylosujemy 10 szczęśliwców, którzy otrzymają od nas ze- 
staw 3 gier RPG. Rozwiązanie konursu w numerze grudnio- 
wym. 


KUPON KOKURSOWY 
Konkurs Milenijny 
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150 x RPG 


2400 A.D. 


Abandoned Places 1-2 


Akalabeth 
Albion 


Al-Qadim: The Genie's Curse 


Ambermoon 
Amberstar 
Ancient Land of Ys 
Anvil of Dawn 
Baldur"s Gate 
Bard's Tale 1-3 
Batrayal in Antara 
Betrayal at Krondor 
Black Crypt 
Blood 8. Magic 
Bloodwych 
Buck Rogers 1-2 
Captive 1-2 
Catacomb 
Chaos Strike Back 
Cosmic Bane Forge 
Crystal Dragon 
Crystals of Arborea 
Darklands 

- Darkstone 
Darksun 1-2 
Demise 
Deus 
Deus Ex 
Diablo 1-2 
Don't go Alone 
Dragon Strike 
Dragonlance 1-3 
Dragons 


Do listy tej można jeszcze doliczyć gry 
„Shadowcaster”, „Heimdall 1-2”, „Moonstone”, „Burn- 
time”, „Entomorph”, „Blood Omen”, „Lord of Midnight”, 
„Silver”, „Final Fantasy 1-9”, „Jagged Alliance 1-2”, 


Dragons Flame 
Dungeon Hack 
Dungeon Master |-2 
Elder Scrolls 1-2 
Evil's Doom 

Eye of the Beholder 1-3 
Faery Tale Adventure 
Fallout 1-2 

Fate 

Fates of Twinion 
Forgotten Realms 1-4 
Hero Quest 1-2 
Hired Guns 

Icarus 

Icewind Dale 

Ishar 1-3 

Knight Mare 
Knights of Xentar 
Lands of Lore 1-3 
Legends of Valour 
Legion 

Magic Candle 1-2 
Martian Dreams 
Mega Traveller 1-2 
Menzoberranzan 
Might 8. Magic 1-7 
Nox 

Paladin 2 

Perihelion 

Phantasie 1-3 
Planescape: Torment 


Prophecy: The Fall of Trinadon 
Psychic War Cosmic Soldier 


Ravenloft 1-2 


Realms of Arkania 1-3 
Return to Krondor 
Revenant 

Robinson's Requiem 
Rogue 

Savage Frontier 1-3 
Septera Core 
Shadowlands 

Sorcerian 

Space Hulk 1-2 
Starflight ]-2 
Stonekeep 

Summoning 

Sword Quest 1-2 
System Shock 1-2 
Telengard 

Times of Lore 

Tower of Souls 

Tunnels 8: Trolls 

Ultima 1-7 

Ultima Underworld 1-2 
Vampire: The Masquerade 
War in Middle Earth 
Whale's Voyage 1-2 
Wizardry 1-7 
Xenomorph 

Zeliard 


„Ubik”, „Ultima Pagan” i „Ultima Ascension”, ale z za- 
strzeżeniem, że nie są to już klasyczne rolpleje, ale ich 
przedstawiciele z dużą domieszką innych gatunków 
(najczęściej przygodówek). 
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CHRONIĄC ZIEMIĘ 
PRZED INTRUZAMI Z KOSMOSU 32 


Premiera na DVD „Facetów w czer- 
ni” to prawdziwe wydarzenie. Najbar- 
dziej kasowy film studia Columbia 
(ponad pół miliarda dolarów) wydano 
w dwóch wersjach: zwykłej i kolek- 
cjonerskiej (dwupłytowej, limitowanej). 
W obydwu znakomita komedia SF 
B. Sonnenfelda o rządowych agentach 
zajmujacych się odwiedzającymi Ziemię 
kosmitami, została cyfrowo poprawiona 
i zaopatrzona w imponujący zestaw do- 
datków (w kolekcjonerskiej. jest oczy” 
wiście więcej). Szczegółowe omówienie 
wszystkich wykracza niestety poza łamy 
niniejszego działu, niemniej warto odno- 
łować, że wszystkie posiadają polskie 
iłumaczenie (napisy). To pierwsze na pol- 
skim rynku tak dobre wydanie filmu na 
DVD - lepsze nawet od Matrixa. 


Reżyseria: Barry Sonnenfeld. 
Obsada: Tommy Lee Jones, Will Smith, 
Linda Fiorentino. 
Dystrybucja: Columbia TriStar. 
Format obrazu: 2,35:] 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie 
napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, 3 zwius- 
tuny i spoty filmu, sceny niewyko- 
rzystane, notatki z produkcji, syl- 
wetki aktorów i twórców, tele- 
dysk W. Smitha, galeria zdjęć 
i stenopisów, szkice koncepcyj- 
ne (m. in. broń, gadżety, 
postaci), komentaż B. Sonnen- 
felda i T. L. Jonesa, animacja 
postaci z wykorzystaniem róż- 
nych ujęć, rekonstrukcja sceny 
w tunelu, porównanie scenopi- 
sów obrazkowych z filmem, 
„= migawki z planu, film dokumen- 
, 4 talny o realizacji filmu. Ponadto 
encyklopedia MIB i gra wraz 
, z adresami internetowymi (DVD- 
ROM). 


JOANNA D'ARC 


Kręcąc „Joannę 


D'Arc" Luc Besson (m. in. 
„Piąty element" i „Wielki 
błękit”), dzięki wcześniej- 


+ Zm 


ka "fa 


szym sukcesom, mógł 
pozwolić sobie na reali- 
zacyjny rozmach. Gwiaz- 
dy na planie, duży budżet 
i tysiące statystów w zna- 
komitych skądinąd sce- 
=E nach batalistycznych, da- 
ły w efekcie tylko (!) dobry film. Historii Dziewicy 
Orleańskiej w wizji Bessona zabrakło umiejętnego po- 
łączenia poszczególnych wątków. Całej reszcie nie 
można wiele zarzucić (bardzo dobre aktorstwo, cha- 
rakteryzacja, muzyka, kostiumy etc.). „Joanna D'Arc" 
na płycie prezentuje się znakomicie. Szkoda tylko, że 
dodatki nie wykraczają poza standard. Ale i tak mi- 
łośnicy widowisk w stylu „Braveheart” z pewnością 


zdobędą ten dysk. 


Reżyseria: Luc Besson. 

Obsada: Milla Jovovich, John Malkovich, Faye ME 

Dustin Hoffman. 

Dystrybucja: Columbia TriStar. 

Format obrazu: 2,35:] 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) . 
Dodatki: dostęp do scen, 2 zwiastuny filmu, reportaż o realiza- 
cji, wyodrębniona ścieżka muzyczna, sylwetki aktorów i twórców 


SZÓSTY ZMYSŁ 


KWCCH To niewątpliwie je- 
den z najciekawszych 
filmów ostatnich lat. Je- 
go bohaterem jest oś- 
miolatek, dla którego 
koszmarem jest zdol- 
28 ność porozumiewania 
y się z duchami zmarłych. 
5! Pomóc chłopcu próbuje 
) l 0 M Ń i ił dziecięcy psychiatra, 
który sam ma osobiste 
problemy. Przyjaźń obydwu doprowadzi do zaskaku- 
jącego finału. Autor scenariusza i reżyser w jednej 
osobie, M. Night Shyamalan, udowodnił, że można 
bez pomocy efektów specjalnych i dużego budżetu 
stworzyć znakomity thriller. Rewelacyjny scenariusz, 
umiejętnie stopniowane napięcie i świetny aktorski 
duet (nominowany do Oscara H. J. Osment i pozba- 
wiony ekranowego stereotypu B. Willis), to główne za- 
lety filmu. Stąd też nie dziwi kasowy sukces „Szós- 
tego zmysłu” (również w Polsce). Jak na pierwszy dysk 
Syreny, film wydano starannie. Warto w dodatkach 
zwrócić uwagę na niewykorzystane sceny i wywiad 
z Shyamalanem. 


Reżyseria: M. Night Shyamalan. > 

Obsada: Bruce Willis, Haley Joel Osment, Toni Collette. 
Dystrybucja: Syrena Entertainment Group. 

Format obrazu: 1,85:] 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, sylwetki aktorów i twórców, sceny 
niewykorzystane, informacje o filmie, wywiad z reżyserem 


Ekranizacja powieści 
klasyka SF, Isaaca Asimo- 
va, rozgrywa się na przes- 
trzeni kilkuset lat. Śledzi- 
my losy robota, który słu- 
żąc w. kolejnych pokole- 
niach jednej rodziny, stop- 


niowo zmienia się w czło- 


wieka. Specjalizujący się 
w kinie familijnym Chris 
Columbus („Pani Doubt: 
fire”, „9 miesięcy”), zrealizował nie pozbawioną ele- 
mentów komicznych przypowieść o poszukiwaniu czło- 
wieczeństwa w świecie przyszłości. Rzetelna gra Ro- 
bina Williamsa (tytułowy robot) w połączeniu z bardzo 
dobrą charakteryzacją i efektami specjalnymi tworzy 
solidne kino. „Człowiek przyszłości” na DVD z wyjąt- 
kiem cieszącej melomanów wyodrębnionej ścieżki mu- 
zycznej (kompozytorem całości jest J. Horner), nie 
wykracza poza standard. . 


Reżyseria: Chris Columbus. 

Obsada: Robin Wiliams, Sam Neill, Oliver Platt: 
Dystrybucja: Columbia TriStar. 

Format obrazu: 1,85: | ; Dźwięk: Dolby Dogital 5.] | 
Ścieżka dźwiękowa: angielska; napisy: 16 języków w tym polski 
Dodatki: dostęp do scen, 3 zwiastuny kinowe, informacje 

o filmie, sylwetki aktorów.i i twórców, wywiad z R. Wiliumsem, 
reportaż z plan filmowego, wyodrębniona ścieżka muzyczna 


SE j Marek Kondrat nie 
mógł sobie wymarzyć 

i lepszego reżyserskie» 
t go debiutu. Historia 


kierowcy ciężarówki, 
który wobec bierności 
organów ścigania sam 
wymierza sprawiedli- 


Oj 
<w wość oprawcom swo- 
Ę w jej nastoletniej córki, 
= jest przykładem solid- 
nego kina sensacyjnego z powodzeniem porusza- 
jącego aktualne problemy społeczne. Kondrat miał 
szczęście pracować z doświadczoną ekipą i świeł- 
nymi aktorami, stąd przychylne recenzje krytyki 
i popularność wśród widzów (m. in. prestiżowy 
Klakier od publiczności na XXIV FPFF w Gdyni). 
Edycję DVD zwyczajem Visionu wydano przyzwo- 
icie (dobry dźwięk i obraz, standardowe dodatki). 
Cieszy też fakt, że płyty z polskimi filmami zaczy- 
nają posiadać napisy w innych językach. 


Reżyseria: Marek Kondrat. 

Obsada: Marek Kondrat, Nina Roguż, Małgorzata Foremniak, 
Piotr Machalica. 

Dystrybucja: Vision. 

Format obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, sylwetki i wywiady z aktorami i 
twórcami, zwiastun filmu, reportaż z planu filmowego, 
teledysk, informacje. o filmie, wypowiedzi młodzieży o filmie 


„X-men”" to kolejna ekra- 
nizacja bardzo popularnego 
komiksu Marvel Comics (pierw- 
sze wyd. w 1963 roku). Tytu- 
łowi bohaterowie to „grupa 
ludzi-mutantów, z których każ- 


dy posiada jakąś niezwykłą ce- 


chę. Np. Cyklop może emito- 
wać wiązki energii, Jean Grey 
md zdolności telekinetyczne i 
telepatyczne; a Sztorm posia- 
da kontrolę. nad warunkami 
atmosferycznymi. Żyjąc wśród 
zwykłych ludzi, często natra- 
fiają na przejawy nienawiści 


i uprzedzeń, podsycanych przez 


przedstawicieli polityki. Wza- i 


jemna nieufność panuje rów- 
nież wśród X-Menów. Prof. 


Xavier, twórca szkoły dla mu- 
tantów (uczą się w niej wyko- 
rzystania swych możliwości dla 


dobra ludzkości), chce poko- 


jowego współistnienia z ludź- 
mi. Jego antagonistą jest Mag- 
neto, który za- 
mierza znisz- 
czyć gatunek 
ludzki. Konflikt 
teh przerodzi 
się w otwartą 
wojnę. 

Tę wyso- 
kobudżetową 
produkcję wy- 
twórni Foxa 
wyreżyserował Brian Singer, 
twórca znakomitych obra- 
zów „Podejrzani” (2 Oscary) 
„Uczeń szatana”. Mimo że 
nie należy on do licznego 
grona fanów X-Menów, grun- 


ca u 


townie poznał wszystkie dos- 
tępne materiały, numery ko- 
miksu i odcinki serialu animo- 
wanego. Większość zdjęć pow- 
stała w Kanadzie (nad deko- 
racjami pracowało ponad 


*,. 2 


200 scenografów), a efekty 
specjalne powstały w FX Sith 
Inc. Singer stworzył z „X-Men" 
przygodowe widowisko SF, 
jednocześnie starając się prze- 
konująco przedstawić wszyst- 


DROGA DO ELDORADO 


To już druga po „Księciu” 


Egiptu” pełnometrażowa baj- 
ka nowego studia Dream- 
Works. Bogactwa tytułowego 
Eldorado są celem dwójki 
sympatycznych  rzezimiesz- 
ków z XVI-wiecznej Hiszpanii. 
Po dotarciu na miejsce i poz- 


naniu- mieszkańców 
miasta, Tulio i Miguel 
przekonują się, że 
złoto nie jest najważ- 
niejsze. W filmie po- 
łączono tradycyjną 
animację z grafiką 
komputerową. Produ- 
cent J. Katzenberg (jeden z twór- 
ców połęgi koncernu Disney'a), 
położył duży nacisk na humor 
wynikający z różnicy charak- 
terów dwójki bohaterów. Mu- 
zykę przygotowało trio: E. John, 
T. Rice i H. Zimmer (Oscar za 
„Króla Lwa”). Głosów w pol- 


skiej wersji użyczyłi m. in. Żmi- 
jewski, Maćkowiak i Fraszyńska. 
Premiera została wyznaczona 
na 22 września. 


REGULAMIN ZABIJANIA 


Najnowszy film znanego 
reżysera Williama Friedkina 
(oscarowy „Francuski łącznik” 
oraz „Egzorcysta”) to thriller 
rozgrywający się w wojska- 


wym sądzie. Śledzimy proces 
płk. piechoty morskiej, którego 
oskarżono o przekroczenie 
kompetencji w trakcie oblęże- 
* ńia ambasady USA w Jemenie 


(ogień żołnierzy zabija kilku- 
dziesięciu demonstrantów). 


Obrony oficera podejmuje się ; 


jego przyjaciel z Wietnamu. 


kie aspekty społeczne związa- 

ne z komiksem. Po premie- 

rze za oceanem, film zgodnie 
z. przewidywania- 
mi stał się kaso- 
wym przebojem 
(ponad 150 mln 
dolarów). Na ekra- 
ny polskich kin 
film trafi 22 paź- 
dziernika. 


Reżyseria: Brian 
__ Singer. 

Obsada: Patrick Steward, 
Halle Berry, lan McKellen, 
Famke Janssen, Anna Paquin- 
Ray Park, Hugh Jackman i inni. 
Dystrybucja: Syrena Enter- 
tainment Group 


KINO 


Reżyseria: Don Paul i Eric 
Bergeron. 


Dystrybucja: ITI-UIP. 


—___ KINO 


Hollywoodu w połącze- 
niu ze sprawną reżyserią 
Friedkina dają w sumie rze- 
telne kino. „Regulamin zabija- 
nia” na pewno spodoba się 
miłośnikom „Ludzi honoru” - 
R. Reinera czy serialu „J.A.G.”. 


Premiera 13 października. 


Reżyseria: William Friedkin. 


Obsada: Tommy Lee Jones, 
Samuel L. Jackson, Guy Pierce, 
Ben Kingsley i inni. 


Dystrybucja: Monolith Films. 
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KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Proszę wymienić tytuły 
przynajmniej 3 komik- 
sów, które doczekały 
się filmowych worsji. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do 31 
października br. 


Wśród autorów prawid- 
łowych odpowiedzi roz- 
losujemy filmowe upo- 
minki od firmy Syrena 
Entertainment Group. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Proszę wymienić 
kryptonimy tytułowych 


afactetów w czerni”. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z nakiejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 

31 października br. 


Wśród autorów prawid- 
łowych odpowiedzi roz- 
losujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia TriStar 
Home Video, Syrena 
Entertainment Group 

I Vision Film Dystribution. 


KUPON-KONKURSOWY 


ś 


Mój XXL komputer do gier, Lloyd Case, tłum. Marek Korbecki, wyd. Mikom, Warszawa 2000 r. 


NEDBESE KERR 
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Czy androidy marzą o elektrycznych owcach?, Philip K. Dick, iłum. Sławomir Kędzierski, wyd. Prószyński i S-ka, Warszawa 1999 r. 


Gai x WE PEMESZŃCAJE 


Pyłki, Jeff Noon, tłum. Jacek Manicki, wyd. AG, Warszawa 1999 r. 


Opuścić Los Raques, Maciej Żerdziński, wyd. Prószyński i S-ka, Warszawa 2000 r. 
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Codex Armageddon 


ak zwane Codexy wydawane przez firmę Games Workshop w ra- 
mach serii „Warhammer 40.000" jak do tej pory niezmiennie do- 
tyczyły konkretnych armii, opisywały nowe jednostki i generalnie 
pozwalały dodać głębi kampaniom rozgrywanym w mrocznym 
świecie odległej przyszłości. Niedawno jednak pojawił się zupeł- 
nie nietypowy „Codex Armageddon", nie skupiający się na kon- 
kretnych armiach, tylko opisujący tło wielkiej wojny pomiędzy orkami 
i ludźmi, w ramach której gracze mogą toczyć 
bitwy. Jeszcze do niedawna wyniki batalii roze- 
granych w ramach kampanii Armageddon mo- 
żna było wysyłać do siedziby firmy, gdzie po zsu- 
mowaniu wszystkich zwycięstw, przegranych 
i remisów ogłoszone miały zostać losy terenów 
na jakich toczyły się walki. Obecnie owa ogól- 
noświatowa kampania dobiegła końca, jednak- 

że nie zmienia to faktu, że „Codex Armaged- 
don* wciąż może posłużyć jako znakomite tło 

dla Twoich prywatnych rozgrywek z kolegami. 
Podręcznik został z grubsza podzielony na 
» trzy główne sekcje. Pierwsza z nich opowiada 
o wydarzeniach jakie ostatecznie doprowadziły 

do wybuchu konfliktu na planecie Armageddon, 

, w którym po przeciwnych stronach stanęli or- 
i kowie pod wodzą potężnego Ghazghkulla i jego 
genialnego wynalazcy Orkimedesa oraz ludzie, 
prowadzeni do boju przez komisarza Yarricka 
i admirała Parola. Historia została napisana po- 
toczyście i pozwala czy- 
u telnikowi w łatwy i przy- 
sm _ jemny sposób zapoznać 
się z ttem kampanii. Pod 
koniec tej części 


a „Codex Arma- 
» . 
u 
«= - s 


geddon* znalazły się również porady 
dotyczące prowadzenia rozgrywki w cią- 
gu scenariuszów, oraz krótka dy- 
skusja o sposobach włączenia do 
boju również innych armii w ro- 
dzaju Eldarów, Dark Eldarów, Cha- 
os Space Marines, czy nawet Ty- 
ranidów. Ciekawostką jest fakt, 
iż pomimo tego, że dodatek 
został napisany przede 
wszystkim z myślą o 
graczach „Warhammera 
40. 000”, znalazły się w nim 
również wskazówki dla wszystkich tych, 
którzy chcieliby stoczyć duże bitwy przy 
pomocy „Epic 40.000", czy potyczkę w prze- 
strzeni kosmicznej w „Battlefleet Gothic", 
które to gry wszystkie umieszczone 
są w realiach tego samego uni- 
wersum. 


CODEX 


NRMAGENNON 


Kolejna sekcja zawiera opis czterech nowych armii, jakie można wys- 
tawić do walki o Armageddon. Wśród nich jedna, czyli Speed Freeks, jest 
przeznaczona dla orków, pozostałe zaś, czyli Black Templars, Sala- 
manders oraz Steel Legion to oddziały wcho- 
dzące w skład sił Imperium. Każda ze wspom- 
nianych armii zawiera masę nowych, ciekawych 
jednostek, które z kolei posiadają różne spec- 
jalne umiejętności. Z pewnością ich użycie na 
polu bitwy daje graczowi zupełnie nowe możli- 
wości taktyczne. 

Ostatnia sekcja to w zasadzie opisy koloro- 
wych fotografii sugerujących kolory, na jakie 
można pomalować wojska biorące udział w wal- 
kach i przykłady dioram wykonanych w studiu 
Games Workshop, pokazujące jak pomysło- 
dawcy kampanii wyobrażają sobie tereny na 
planecie Armageddon. Poza tym podręcznik za- 
wiera również mapę przestrzeni kosmicznej 
wokół globu i rozkład samych kontynentów oraz 
spis wszystkich armii biorących udział w kon- 
flikcie. Z całą pewnością jest to znakomity do- 
datek dla wszystkich tych, którzy mają ochotę 
rozegrać z przyjaciółmi epicką kampanię w re- 
aliach „Warhammera 40.000* 


Michał Nowakowski 


Ocena: 9/10 
Wydawca: Games Workshop 


hadowrun” firmy FASA Cor- 
poration to bez wątpienia je- 
den z najlepszych systemów 
RPG utrzymanych w kon- 
wencji cyberpunka. Oryginalna 
wizja świata, gdzie wysoko 
rozwinięta technologia, istoty rodem ze 
świata baśni i wielkie korporacje kon- 
trolujące rządy państw tworzą jedyną 
w swoim rodzaju mieszankę s-f i fanta- 
sy, która przypadła do serca tysiącom 
graczy na całym świecie. Podręczników 
do tego systemu ukazało się w naszym 


kraju sporo, jednakże dopiero jakiś czas 
temu trafił do sprzedaży pierwszy do- 
datek, zawierający scenariusze firmowe. 
Mowa tu o „Misjach”, które dzięki Wydaw- 
nictwu ISA trafiły nareszcie na Polski rynek. 

Podręcznik zawiera cztery scenariu- 
sze, które, jak twierdzą autorzy podręcz- 
nika, zostały oparte na pomysłach za- 
wartych w sekcji „Alternatywne pomy- 
sły na przygody” z dodatku „Shadowrun 
Kompan: Poza cieniami". Każda z przy- 
gód może zostać rozegrana w formie po- 
jedynczej sesji, choć w „Misjach” umiesz- 
czono również sugestie na temat możli- 
wości połączenia ich w długą kampanię. 
Wszystkie scenariusze przeznaczone są 
dla drużyn składających się z 4-6 osób, 
przy czym autorzy zalecają, aby do gry 
stworzyć bohaterów należących do kon- 
kretnych organizacji (ich profesje opi- 
sane zostały w „Shadowrun Kompan: 
Poza cieniami" z czego wynika, 


że również ten podręcznik po- Gł. 48 


trzebny jest do zabawy). „Misje” ( 
co prawda mogą być rozgrywane  * 
przez „zwykłych* shadowrunnerów, 
ale osobiście uważam, że zepsułoby to 
zabawę, która jest naprawdę wyśmieni- 
ta kiedy mistrz gry i gracze stosują się 
do wskazówek autorów. 


Pierwszy scenariusz, zatytułowany 
„Pod wpływem”, pozwala graczom wcie- 
lić się w oficerów śledczych Samotnej 
Gwiazdy, którzy otrzymują tajne zadanie 
zinfiltrowania tajemniczego i potężnego 
gangu z Seattle. Druga misja nazwana 
„Zaniedbanie” stawia graczy w roli od- 
działu Wezwań Wysokiego Zagrożenia 
korporacji DocWagon, mającego wyśle- 
dzić i zlikwidować źródło przecieków ta- 
jemnic firmy. W „Marsie” można odegrać 
bądź agentów ochrony korporacyjnej, 
bądź też ekipę mediów, próbującą od- 
kryć tajemnicę kryjącą się za specjal- 
nym raportem z czerwonego globu (to 
zdecydowanie najlepszy scenariusz). 
Z kolei „Władca góry” pozwala graczom 
spróbować życia rządowych komando- 
sów, których zadaniem jest wykonanie 
szturmu na fortecę szaleńca zbierającego 
grupę posługujących się magią żołdaków. 
Każdy scenariusz poprzedzony jest krót- 
kim wprowadzeniem w formie miniopo- 
wiadania oraz ogólnymi wskazówkami 
dla mistrza gry. Same opisy poszczegó|- 
nych misji zostały przygotowane w for- 
mie bloków tematycznych, w których znaj- 
dują się opisy postaci, tabelki, mapki róż- 
nych lokacji, czy nawet materiały do kse- 
rowania dla graczy, jak choćby zdjęcia 
satelitarne Marsa. Ogółem rzecz biorąc 
całość czyta się łatwo, a podczas prowa- 
dzenia sesji mistrz gry nie powinien mieć 
najmniejszych problemów ze znalezie- 
niem odpowiednich informacji. 

Gorąco polecam „Misje” graczom 
jako przerywnik w rozgrywanych przez 
nich obecnie kampaniach. Nie polecam 
jednak włączania scenariuszów w ciąg 
własnych przygód (albowiem można je 
użyć i tak), bowiem zdecydowanie naj- 
więcej frajdy sprawia poprowadzenie ich 
zgodnie ze wskazówkami. Tak czy siak, 
„Misje” z pewnością dostarczą Tobie 
i Twoim graczom mnóstwo dobrej 
rozrywki. ; 

Michał Nowakowski 

Ocena: 9/10 

Wydawca: FASA Corporation 
p Polski wydawca: 


ą Wydawnictwo ISA 
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Z kraju 


Niedawno doszły mnie pogłoski o pla- 
nach wydania przez Wydawnictwo ISA 
polskiej wersji trzeciej edycji „Dunge- 
onsś Dragons". Kiedy próbowałem do- 
wiedzieć się czegoś więcej od Grzegorza 
Szulca z ISA usłyszałem jedynie, że, cy- 
tuję, „nie mogę temu stwierdzeniu ani 
zaprzeczyć, ani go potwierdzić". Mój nos 
mówi mi, że oznacza to, że ukazanie się 
polskojęzycznej wersji nowej edycji tego 
najsławniejszego z systemów RPG jest 
bardzo prawdopodobne. Tymczasem nie 
wiadomo niestety, czy gdyby rzeczywiś- 
cie pojawiło się „DAD 3rd Edition* po pol- 
sku, do rąk graczy trafiłyby jedynie pod- 
ręczniki podstawowe, czy również prze- 
tłumaczone podstawki do światów. W naj- 
bliższych miesiącach postaram się zba- 
dać tę sprawę dokładnie. 


Wydawnictwo MAG jeszcze we wrześ- 
niu uraczy czytelników literatury fantasy 
kolejną częścią znakomitego cyklu „Mistrz 
zagadek z Hed', autorstwa Patricii McKillip, 
pod tytułem „Harfista na wietrze*; po- 
nadto w październiku pojawi się nowa 
książka C.S. Friedmana, której angielski 
tytuł (nie ma jeszcze polskiej wersji tłu- 
macza) brzmi „The Alien Shore". 


Ze świata 


Niedawno firma Hogshead Publishing 
wydała na Zachodzie nowy dodatek do 
„Warhammer Fantasy Roleplay*, zatytu- 
łowany „Apocrypha 2: Chart of Darkness'. 
Rozszerzenie to, podobnie jak pierwsza 
„Apocrypha”*, to zbiór artykułów z „White 
Dwarfów* z lat 80-tych, materiałów do- 
datkowych pisanych przez fanów syste- 
mu oraz opcjonalnych zasad. Wśród auto- 
rów dodatków znalazły się tak znane oso- 
bistości, jak Ken Rolston i Graeme Davis, 
zaś ilustracje wykonali między innymi John 
Blanche, Paul Bonner, Kev Walker i lan 
Miller - część z nich znana również mi- 
łośnikom karcianek z Wizards of the Coast. 


W Chaosium szykują się dwa nowe 
dodatki do „Zewu Cthulhu*, które powinny 
trafić do sklepów na jesieni. Pierwszy 
z nich to „Call of Cthulhu Keepers Com- 
panion*, czyli poszerzona wersja „Prze- 
wodnika Strażnika Tajemnic”, zaś drugi 
„Unseen Masters' to zestaw mrożących 
krew w żyłach przygód rozgrywających 
się w latach 90-tych XX wieku. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać 


na adres $GK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


komputerowej. 


ALE HECA 


Witajcie w klubie kawalarzy. Dzięki Waszym listom, 


Poziomo 
1 - wita pacjentów w grze „Theme Hospital” 
9 - główny przeciwnik z gry „Baldur's Gate” 

10 - dawne ochotnicze rezerwy milicji 

11 - w zamkowych piwnicach 

12 - część składowa tygodnia 

13 - imię Khatoum z gry „Dragonfire” 

16 - ryba słodkowodna 

18 — dostarczany przez życzliwego na policję 

20 - atrybut rycerza 

23 - okres w dziejach 

24 — na bank, pociąg lub konwój 

26 - imię robota z gier dla dzieci 

27 - Windu — członek Rady Jedi 

28 — Baba od rozbójników 

29 — właz na statku 

31 - przewód lub skarżypyta w szkole 

33 - obok latających talerzy 

36 — Carrie Anne Moss w filmie „Matrix” 

37 - miejsce pracy Simona Turnera z gry 

„Indiana Jones and the Infernal Machine” 

38 — skrzyżowanie konia z osłem 

39 - bohaterka gry „Broken Sword 2” 

40 - knieja z gry „Baldur's Gate” 


Pionowo 
| - „... evil" — w tytule gry 
2 - imię Fischer, aktorki znanej z „Gwiezdnych wojen” 
3 - Nedved — piłkarz włoskiego Lazio 
4 - tybetańskie zwierzę pociągowe 
5 — szalony wieśniak z gry „Baldur's Gate”, zamieszkujący w Nashkell 
6 - młody adept magii z gry przygodowej 
7 - był nim Bob w grze „Messiah” 
8 — bracia — autorzy „Matrixa” 
14 - Jack — bohater gry przygodowej 
15 — Pani Cierpienia z gry „Diablo 2” 
17 - obszar wodny przed wejściem do portu 
19 - Alfred — wynalazca dynamitu 
21 - przyjaciółka Asa 
22 - masa wypalonego wyrobu ceramicznego 
25 - Ogar ... — stwór z gry „Dungeon Keeper” 
27 - Diane z gry „Martian Gothic” 
30 - niejedno w Las Vegas 
32 — słodki ziemniak 
33 - płynny lub gazowy 
34 - często lepsze niż sama gra 
35 — owczarek lub pudel 


(Unreal Tournament) 


cały czas trzymamy poziom i cały czas śmiejemy się z tego, 
co lubimy najbardziej — czyli z naszych kochanych gier 
komputerowych. W tym miesiącu za nadesłanie swoich 
żartów nagrody otrzymują: Łukasz Gruziel, Przemysław 
Jankowski, Robert Jedynak, Filip Owczarek, Tomasz 
Szabłowski, Adam Wiliński, Arkadiusz Zagrodny. 


W 4! 


Na zakończenie jak zwykle przypominamy, iż dys- 
kietki z ilustracjami trzeba wysyłać wyłącznie wraz 
z plikiem tekstowym zawierającym adres zwrotny, pro- 
pozycję podpisu oraz tytuł gry, z której pochodzi screen. 
Można także swoje propozycje wysyłać pocztą elek- 
troniczną na adres: sgk©sgk.com.pl. EG" 


Miłej zabawy. 2. A co to za sekta? Jednojajowców? 


(Half-Life) 


8. Mówiłem, żeby nie ogłaszać, że robimy szkolenia za darmo! 


7. Kto powiedział, że „Tytanik” zatonął? 


Cena, SCLTA WEGA GRY GRECKA Historia I bej 
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3. Mortyr, to ty? Tutaj?! 


(Mortal Kombat 4) 


(The Sims) 
P  TZEEOE ZOE RRETREŃ 


9. Leżeć i ani mru, mru. 11. Ach, te kobiety... 
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; Cena do ustalenia przez telefon (od go- ; 
: dziny 17.00 do 21.00). Marcin Kulesza, : 
| ul. Chodakowska 26/32 m.3, Warsza- 3 
: wa, kod 03-916, tel.813-76-38, e-mail: : 
:_ lett packard 7200 ( 2 x CDR, CDRW). Cena 


Sprzedam oryginały: Superbike 2000, i 
: — 700 zł. Gratis dodam komórkę Siemens 


Dune 2000, Aghsan, WLS'2000, Recoil, : 
Napoleon 1813, Populous 3, Constructor, ; 
Encore, Comics Planet, Wild West i inne. : 
Ceny do uzgodnienia. Tel. 0602 280-648 : 


Sprzedam figurki do lizardmenów oraz ; 
podręcznik. Krzysztof Panufnik, ul. No- : 
tarialna 13, 04-421 Warszawa, tel. : 


611-83-73 


Sprzedam ŚGK: rocznik 94 (bez 2, 3, 5), : 
95 (bez 4, 5, 6), 96 (cały). SS: numery : 
12-14, 27-30, 32-41, 53-60. Cena każ- : 
dego numeru — 2 zł. Do ceny należy do- : 
dać koszty wysyłki!!! Marcin Nowiński, : 
ul. Różana 4/6 m.63, 02-548 Warszawa, : 


tel. (022) 845-42-92 


Sprzedam: Zestaw 7 Gier (Jammit, Mega- : 
Race, Cyclones, Tfx, Vortex, Reunion, Na- ; 
vastrom, razem 9 CD + gratis książeczka) : 
- 30 zł, Czasopisma z CD (PC World : 
Komputer 2/96, 10/97; CD-Action nr. : 
7/96; Gry Komputerowe 2/97; Enter : 


5/98; WWW 8/98,1/99; Cyber wiosna : 
97; Cyber 5,7,8/98, 1,2/99) - 5 zł/szt, : 


oraz same ŚGK CD (nr. : 4/00, 6/00, 7/00) : 
- 3 zł/szt. KONTAKT: 0502-838-403 lub ; 
: 100, 32-415 Raciechowice, tel. (012) : 
| 27-15-132 po godzinie 14.00 
Sprzedam komiksy: Kaczor Donald — cena : 


1 zł/sztuka lub 10 sztuk za 8 złotych, : 


michalQmcn.pl 


Komiksy Giganty po 4,90 zł lub 5 sztuk po : 
19 złotych od numeru 1/97 do 12/99. : 


Gry: FX Fighter Turbo, Actua Soccer 3, : 
Shogo Mad — ceny do 85 zł. Paweł Wojew- : 
nik, ul. Michała Gwiazdowicza 14, 06- : 


400 Ciechanów, tel. (023) 672-84-50 


m_kulesza©poczta.onet.pl 


Sprzedam Game Boya Color z dwoma ; 


grami (ISS'99 8. F] WGP) za 450 złotych. 


towice, tel. 599-939 po godzinie 16.00 : 


Cena do uzgodnienia. Edyta Chmielewska, 
ul. Dworcowa 17, 64-334 Jastrzębsko 


Sprzedam nagrywarkę CDRW roczna Hew- 


S6. Procesor Celeron 333 box, 128 cache 


: — cena 230 zł. Gratis dodam oryginalną 
GBC ma 7 miesięcy, stan idealny! Ewentu- : 
i alnie wymienię na PSXa z grami. Łukasz 
Pieprzyk, ul. Wajdy 15/4, 40-175 Ka- : 


grę. Sebastian Jańczak, ul. Wojska 


: Polskiego 27/5, 66-235 Torzym, tel. 


(068) 34-13-971 


: Sprzedam oryginalną grę Homeworld. 


ż Sprzedam czasopisma komputerowe: gam- ; 
; bler, Świat Gier Komputerowych, RESET, : 
Top Secret, Computer Studio, gry Kompute- : 
rowe, Secret Service, PC Gamer. Wszyst- : 


kie numery, tylko komplety lub całe roczniki. : 
Cena do uzgodnienia. Janusz Cwajda, : 
ul. Mickiewicza 20/4, 83-130 Pelplin, : 
tel. (058) 536-34-64, 0604 146-227 


godzinie 18.00 


Stan idealny. Cena — 90 zł plus koszty 
wysyłki. Hubert Kawicki, ul. Norwida 5, 
64-500 Szamotuły, tel. 0604 44-31-32 


Sprzedam czasopisma: TS 31-36, Amigo- 
wiec 1/94-4/95, Amiga (numery z roku 
94 i 95), reset 5/97-11/97 oraz 2/98- 


: 5/99, Enter 6/98-11/98 (każdy z 2. CD). 
ę ; Ceny zależne od tytułu (od 1,5 zł/sztuka). 
: Sprzedam gry X-beyond the Frontier, : 
Dungeon Keeper 2 — 45 PLN każda, a tak- : 
że Ceasar i Pizza Syndicate. Przemysław : 
Rydlewski, ul. Galileusza 12a/43, 60- : 
159 Poznań, tel. (061) 862-31-68 po i 


Romuald Burczyk, tel. (067) 214-13-32, 
e-mail: wayland©poczta.onet.pl 


Sprzedam dyskietki do Amigi z oprogra- 
mowaniem. Cena: 1,5 zł/sztuka. Spis wy- 


: syłam po otrzymaniu koperty zwrotnej ze 


: znaczkiem. Romuald Burczyk, tel. (067) 


Srzedam oryginały na PC: Ignition, Hopkins : 
FBI, Silent Hunter Commander's Edition, : 


Time Warriors. Wysyłka za zaliczeniem pocz- : 


towym. Wojciech Spytek, Raciechowice : 


214-13-32, e-mail: wayland©pocz- 
ta.onet.pl 


Sprzedam PC Pentium 100, głośniki 50 W, 
mysz, monitor 15" Sanyo, 1 GB, napęd 


i CD x 4, napęd dyskietek 3,5”, Windows 


: 95, 32 MB, joystick, mikrofon mały i gratis 


Sprzedam NFS:RC za 100 zł. Lub zamienie : 
na modem. Bartłomiej Szmidt, ul. Chry- : 
zantemowa 32, 86-300 Grudziądz, tel. : 
(056) 46-48-316 : 


antywirus Panda. Cena — 2000 zł. Piotr 
Rogowski, tel. 0501 742-881 


: Sprzedam joystick SV-244 Cyclone 3D. 


: 17 programowalnych przycisków. Zmiana 


Sprzedam wielofunkcyjny organizer Texas : 


: — 100 zł; oryginalną grę Wild West, orga- : 


;_ nizer Citizen — 60 zł; 5 gier na Game Boya ; 


Sprzedam: CDA 1/98-5/00; SS 51-74; : 
GK 1/94-8/00; Top secret 16-53; PC OK. ł 
1-20; CHIP 8/98-12/99; Reset 1/99-: 
8/99; Gambler 2/95-4/99; PC Gamer : 


2/96-6/96; I/O 1/98-4/99. Tel. 0602 : 


280-648 


I oraz 90 płyt CD z demami. Możliwość 


— 150 zł; wszystkie ceny można negocjować, : 
pokrywam koszt wysyłki! Tel. 0602 280648 : 


widoków. Analogowy. Cena — 160 złotych 
+ koszty wysyłki. Romuald Burczyk, tel. 
(067) 214-13-32, e-mail: wayland©pocz- 
ta.onet.pl 


i Sprzedam solucje, tipsy do różnych gier. 


Sprzedam Quake 2, Quade Damage, : 
Heroes 3, Worms 3, Die Hard Trilogy : 


: kupna osobno. Krzysztof Planeta, ul. : 


Sprzedam Amigę 500, 1 MB RAM, 2 joy- : 
stiki, mysz, 130 dyskietek, literatura, : 
modulator. Cena 130 zł (do negocjacji) : 
lub wymienię na oryginalne Diablo 2. : 
Sławek Czerwiński, ul.Batalionów : 
Chłopskich 2/139, 94-058 Łódź, tel. : 
(042) 686-54-46 


XX-lecia PRL 3, 62-240 Trzemeszno, : 
tel. (052) 31-54-319 . 


Włóż do koperty dyskietkę, 1 zł, znaczek 
zwrotny i podaj swój adres. Piotr Kopka, 


: Grębisze 6, 05-300 Mińsk Maz., tel. 


(025) 739-09-74 po godzinie 17.00 


: Sprzedam gry: Hopkins FBI, Diablo, Red 


: Alert — gry są nowe, cena do uzgodnie- 


Sprzedam PC OK. (16 numerów) — tylko : 
80 złotych; multimedialne Easy English 1- : 
12 - tylko 95 złotych; karta TV + radio + : 


: pilot + teletekst Pixelview — tylko 280 : 


;_ złotych! Oryginalne kasety video o tematyce : 


Sprzedam dwuletniego GAME BOY'A : 
lekko porysowanego, kolorowa obudowa ; 
- żółły. Także mam do sprzedania gry: : 
Yoshi's Cookie, Donkey Kong Land Ill. : 


SF — 10 zł/sztuka. Tel. 0602 280 648 


Sprzedam gry 3 w 1, Wyspę 7. Skarbów. 


nia. Michał Ciałowicz, Rynek 22, 32- 
090 Słomniki, tel. (012) 388-21-61 


Sprzedam  ŚGK wraz z płytą CD od 
numeru 2/99 do 01/2000. .Cena: 4 zł 
: /sztuka, cały komplet 30 zł. Sebastian 
1 Duchnicki, Legnica, tel. (076) 8628186, 
: e-mail: sebos©pertus.com.pl 

Oryginalne, w opakowaniach i pudełkach. : 


TRYBUNA 
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Sprzedam pada PC Avenger, 8 przycisków, : 
cena około 100 zł. Sprzedam również : 
czasopisma CD Action numery: 4/00, 3/00, : 
2/00, 8/00, 12/99, 11/99, 10/95,: 
8/99, 9/99. Cena około 10 zł. Przemek : 
Wojciechowski, u. Szkolna 214, 97-200 : 
Tomaszów Maz., tel. (044) 724-51-33; 


po godzinie 16.00 


tel. (068) 34-13-971 


822-45-89 po godzinie 19.00 


Sprzedam PC z procesorem Pentium MMX : 
233 MHz z HDD 2,5 GB, 32 MB RAM, : 
napęd 48 x, monitor Belinea 15”, drukar- : 
ka canon BJC250, akcelerator VooDoo 2 : 
12 MB + karta graficzna SVGA 4 MB, gra- : 
tis mysz, pad, głośniki. Cena — ok. 2500: 
zł. Piotr Swarlik, ul. Wyspiańskiego : 


87a/13, 41-207 Sosnowiec, tel. (032) : 
294-31-72 po godzinie 18.00 Ę 


Sprzedam biurko szkolne do komputera w : 
kolorze jasnym. Cena — 120 złotych. Stan : 
bardzo dobry. Mateusz Baraniecki, ul. : 
Hetmańska 54/58, 60-219 Poznań, : 


tel. (061) 8650395 


Sprzedam Super Nintendo, 1ón bit, 1 pad, : 
2 gry, zasilacz, okablowanie, mało uży- : 
wane. Stan idealny. Cena 95 złotych. : 
Aron Czapiewski, ul. Kościuszki 21, : 


89-650 Czersk, tel. (052) 398-41-73 


Sprzedam PC Pentium 133, 32 MB, moni- : 
tor 14” Deawoo, HDD 600 MB, HDD 2 GB, j 
FDD 1,44 MB, CD x 24, karta graficzna 2 : 
MB, karta dźwiękowa, VooDoo akcelera- : 
tor 4 MB, mysz, klawiatura, Windows 95 : 
IE 4.0. cena — 1400 zł. Łukasz Wołoszyn, : 
ul. Baczyńskiego 13/36, 85-822 Byd- : 


goszcz, tel. (052) 583-08-26 


Sprzedam Enter Extra Graficzne ABC — 19 : 
złotych, Enter Extra Vademecum PC — 24 złote : 
(obydwie z CD). Ceny do uzgodnienia. : 
Przesyłka gratis. W idealnym stanie, Marek : 
Walczak, ul. Wojciechowskiego 18a/30, : 


62-600 Koło, tel. (063) 27-29-576 


Sprzedam oryginały: NFS Porsche 2000, : 
Expendable, MK 4, Tomb Raider, MK 3. : 
Łukasz Matyja, ul. Węgierska 9/10, 


64-100 Leszno, tel. (065) 526-13-18 


Jastrzębie Zdrój, tel. 47-35-615 


04-113 Warszawa, tel. 612-53-31 


(032) 210-51-16 


tel. (061) 823-60-48 


0602 152-002 


pytać o Dawida. Tel. (032) 215-12-71 


Sprzedam grę Faust PL za 55 złotych lub 


: zamienię na inną, oryginalną. Eryk Bolek, 
: | Wałcz, tel. 0606 32-19-69, e-mail: 
Sprzedam gry: Mortyr — cena 40 zł, Su- : 
perbike World Championship — 35 zł. Stan : 
; idealny. Rafał Szymczak, Łódź, tel. (042) : 
: 687-51-13, e-mail: swidermQkki.net.pl : 
Sprzedam nagrywarkę CD-RW Hewlett : : 
Packard 7200 Series (2 x CDR, CDRW). : 
Cena — 600 zł. Gratis dodam telefon ko-.: 
mórkowy Siemens S6. Sebastian Jańczak, : 


berykQpoczta.onet.pl 


Sprzedam gry i programy do Amigi na 
dyskietkach 3,5”. Cena 1,50 zł/sztuka. 


: Spis wysyłam po przesłaniu koperty zwrot- 
Sprzedam czasopisma: PC Shareware nr : 
1 i 2/2000) - cena 2 zł/sztuka oraz Kom- ; 
pułer Świat (nr 36 i 42) — cena 2 zł/sztu- : 
; ka. Hotaru, ul. Kościuszki 12, 74-300 : 

: Myślibórz 
Sprzedam gry na PC: Actua Soccer 3, Nowy : 
Teenagent, American Civil War, Fallout, : 
Age of Empirtes, Plane Crazy, Skaut kwa- : 
termaster, Earth 2140, płyty miesięczników: : 
gambler, Cd Action, PC Akcja (zestaw). 3 
Ceny do uzgodnienia. Posiadam tipsy do : 
niektórych gier — prześlij 2 zł i znaczek : 
zwrotny. Artur Pałasz, ul. Sikorskiego : 
19/7, 39-400 Tarnobrzeg, tel. (015): 


nej ze znaczkiem lub na adres e-mail: 
wayland©poczta.onet.pl. Romuald Bur- 
czyk, ul. Łączna 37b/15, 64-920 Piła 


: Sprzedam gry na PC (oryginały, pudełko 
i i instrukcja): Redneck Rampage (35 zł), 
Sprzedam Championship Manager 3, : 
Ultimate Human Body, Third Dimension, - 
Space Station Simulator i inne. Łukasz : 
Szczepaniak, ul. Reymonta 22, 44-300 : 


Quake (seria Replay, 35 zł), Blood 2 (40 zł), 
Unreal (45 zł). Mogę również wymienić 
dwie z tych gier na: Quake offering lub 
Quake 2 Quad Damage. Oskar Łapeta, 


: ul. Wyszyńskiego 15/15, 42-300 My- 
: szków, tel. (034) 313-25-87 

Sprzedam oryginalne gry w idealnym : 

stanie: Kroniki czarnego Księżyca PL — 69 : 

i zł, Pizza Syndicate PL — 69 zł, Half — Life 

| —69 zł, HL: Opposing Force — 99 zł, Tomb : 

Raider 4 — 169 zł, Die by the Sword — 49 : 

zł. Kuba Guka, ul. Łukowska 5/179, : 

1 Kupię dodatki z czasopism komputerowych 
: (techtoorki, książeczki, plakaty). Kupię mouse- 
Sprzedam 3 gry: FX Fighter Turbo, Actua : 
Soccer 3 i Shogo Mad. Cena 70 zł. Paweł : 
Wojewnik, ul. Michała Gwiazdowicza 14, : 
06-400 Ciechanów, tel. (023) 672-84-50 : 
: I Kupię gadżety i mouse pady z gier. Piotr 
: Sprzedam 486 DX2/66 MHz, 8 MB RAM, : 
karta graficzna A23VGALB 1 MB, HDD : 
170 MB, obudowa AT tower, zasilacz, : 
oprogramowanie. Cena —150 PLN, tel. : : 
i Kupię ŚGK 3/00; SS 52, 57, 58; GK 7- 
0 : 8/95, 3/95, 4/96; Gambler 12/99; car- 
i Sprzedam mikrofon IBM; PC Propad 4; i 

mysz Arowana; głośniki Sundio 80 W; PC : 
Hyperpad; klawiatura Chicony AT; książki: : 
K4, K5, KK, KK2; drukarka HP690+ z 3. : 
;_ Pełnymi tuszami. Tanio — ceny do uzgod- : 
: nienia. Tel. 0602 280-648 


pady z gier, figurki i inne akcesoria. Piotr 
Kopka, Grębieszew 6, 05-300 Mińsk Maz., 
tel. (025) 799-09-74 po godzinie 18.00 


Kopka, Grębieszew 6, 05-300 Mińsk 
Maz., tel. (025) 739-09-74 po godzinie 
17.00 


tridge do Pegasusa 168 IN 1 (fioletowy) — 
cena nie gra roli; stare gry PC 1990-95 
(np. Superfrog, Soccerkid). Tel. 0602 280 648 


Kupię angielską wersję gry: Leisure Suit Larry 


1 7: Love for Sail za ok. 50 złotych. e-mail: 
! 48603624466Gtext.plusgsm.pl 

Sprzedam monitor Daewoo 15”. Stan ide- : 
alny, na gwarancji (16 miesięcy). Cena — ; 
600 zł — do uzgodnienia. Maciej Gensler, : 
0s. B. Śmiałego 1a/21, 60-682 Poznań, : 


Kupię PlayStation z grami w stanie ideal- 
nym. Cena: do 500 zł. Najchętniej od kogoś 
z okolic Katowic. Ewentualnie wymienię się 


: na Game Boya Color z dwoma grami w 
: stanie idealnym. Łukasz Pieprzyk, ul. 
Sprzedam Amigę 500, plus 100 dyskietek : 
1 z grami i programami, mysz, stan bardzo : 
: dobry. Cena - 200 zł. Kontakt: tel. : 
: Kupię Command: Aces of the Deep. Tylko 
: oryginał. Cena do uzgodnienia. Janusz 
Sprzedam głośniki komputerowe Advance : 
AT 120 Watt, moc pmpo 240W, muzyczna ; 
2x16W +6 płyt z demami gier. Cena do : 
: 100 złotych, możliwość negocjacji. Proszę : 


Wajdy 15/4, 40-175 Katowice, tel. 
599-939 po godzinie 16.00 


Cwajda, ul. Mickiewicza 20/4, 83-130 
Pelplin, tel. 9058) 536-34-64, 0604 
146-227 
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Kupię figurki i podręcznik do Armii 
Orków (Warhammer 40000). Krzysztof 


Warszawa, tel. 61 1-83-73 


Kupię grę na PC: Age of Empires oraz do- 


datek Rise of Rome w cenie do 220 zł. : 


Michał Oster, ul. Nowomiejska 22/16, 
20-615 Lublin, tel. (081) 524-35-07 w 
godzinach: 15.00-19.00 


Kupię CD RESETu z września 1997 roku : 


oraz CD $$ 48, CD SS 46, CD SS 41, CD 


20.00, prosić Roberta. 


Kupię lub wymienię na inne karty Magic: 
the Gathering, cena umowna. e-mail: : 
tymoteusz.wasilewskiQ©poczta.wp.pl, : 


tel. (022) 656-15-39 


Kupię RESET od 1-18. Cena za wszystkie: 
50 zł. Możliwa negocjacja ceny. Łukasz, : 


tel. 0502 898-001, e-mail: krangQpo- 
land.com 
Kupię oryginalną grę: Anno 1602 PL. 


Górnicza 


kart każda) firmy Wirtualny Świat lub 


wymienię na dwie płytki: Click! Extra i ; 
CyberMycha 1. Hotaru, ul. Kościuszki 12, : 


74-300 Myślibórz 


Kupię Final Doom, Shadow Warrior, 


Blood 1, DN3D Atomic Edition, Quake 1. : 
Mieczysław Kozek, ul. Przemyska 14, : 


37-500 Jarosław, tel. (016) 621-29-33 
(praca), (016) 623-27-29 po godzinie 
18.00 


Kupię pilnie grę Albion firmy Bluebyte. : 
Cena do uzgodnienia. Nawiążę kontakt z : 
posiadaczami tej gry. Jędrzej Paszak, : 
0s. Jagiellońskie 26/5, 61-231 Po- : 


znań, tel. (061) 877-44-07 


Kupię w dobrym stanie używaną płytę 
DVD. Obojętnie jaki tytuł. Najlepiej kome- 
dia lub film familijny w polskiej wersji 
językowej. Cena — do 45 złotych. Kamil 
Mierzwa, ul. Pieczonogi 46, 32-109 
Pałecznica, tel. (041) 38-49-524 


Kupię gry: The Legend of Kyrandia 2: 
Hand oł Fate i Indiana Jones and the Fate 


of Atlantis. Najlepiej Wersje angielskie! : 
Zbigniew : 
Zieliński, ul. Kmicica 4b/5, 92-433 : 


Cena do uzgodnienia. 


: Łódź, tel. (042) 670-10-48, e-mail: : 
: elfQpoczta.wp.pl 
Panufnik, ul. Notarialna 13, 04-421 : 


uzgodnienia. Krzysztof Tyrna, ul. 


| Osiedlowa 16/1, 43-430 Skoczów, tel. 
i (033) 853-10-33 


nową. 


Kupię ŚGK 1, 2, 3-4/93, 3, 5/95. 


: Tel. 0602 280 648 


WYMIENI 


ld IE! JE 


Wymienię grę Książę i tchórz i Hopkins : 
FBI na Ligę Polską Manager 2000. Michał : 
: Ciałowicz, Rynek 22, 32-090 Słomniki, : 
ż tel. (012) 388-21-61 : 


1 Wymienię CDA 05/00 na CDA 04/99. 
Cena do 35 PLN. Marcin Radecki, ul. : 
Topolowa 26/27, 41-303 Dąbrowa : 


ka©poczta.onet.pl 


1 386 — szukam gier na 4 MB RAM, wymie- 
Kupię karciankę Pokemon (dwie talie po 30 ; 


i Wymienię lub sprzedam notes elektro- 
niczny (150 zł, 130 kb pamięci, 10 funkcji, : 
podświetlany ekran) i walkman Thomson : 
(radio, autorewers, BBS) na gry do Game : 
Boya. Kazimierz Marczak, Mogilno 18, j 
| 98-203 Rossoszyca : 


: Wymienię Secret Service numer 4/97, : 
i Gambler 4/97, PSX Extreme 2/98, Świat : 
: Gier Komputerowych 8/97 (bez płyt) na : 
I ŚGK numer 6/95. Tel. kontaktowy: : 
: (042) 655-87-58, Kamil Zagozda, ul. i 
: Rojna 58/78, 91-134 Łódź 


682-90-75 


Zamienię gry: EarthSiege, Prost Grand 


: Prix, Carmageddon na Game Boya Color. 
: : Daniel Wilczyński, ul. Janickiego 13/5, 
: Kupię grę Road Rash. Cena do uzgod- : 
I nienia. Kupię procesor Intel Pentium 233 : 
: MHz lub AMD K6233 MHz. Cena do : 
: Philips AZ 2600, walkman Sony FX251, 
; dwie oryginalne gry z cyklu Star Trek — na 
i sprzęt komputerowy: DVD, AMD, monitor, 
: : Voodoo i inne). Tel. 0602 280-648 

: Kupię grę Liga Polska Manager 2000 - : 
Michał Ciałowicz, Rynek 22, : 
: 32-090 Słomniki, tel. (012) 388-21-61 
z CD Action 1/97/. Cena do uzgod- : 
nienia. Proszę dzwonić po godzinie : 


60-542 Poznań, tel. (061) 843-66-25 


Wymienię telewizor Philips 15 32, wieża 


386 — szukam gier na 4 MB RAM, 


; wymienię lub sprzedam ponad 30 tytułów. 
: Jarosław Hendrykowski, ul. Bajan 
l 46/1, 54-129 Wrodaw, tel. (071) 351- 


Zakładam klub fanów gier przygodowych, 
wymiany solucji ito. Przyślij dyskietkę ze 
swoim adresem, wiekiem, imieniem, 


; nazwiskiem oraz napisz, jak mógłby się 
: nazywać 
: Wojtoń, ul. Teligi 30/18, 30-835 
Tel. (067) 256-38-91, e-mail: agoracz- : 


klub. Czekam! Sławomir 


Kraków, tel. (012) 657-47-86 


i Chcesz należeć do klubu Jazz 2 to zadz- 
: woń pod mój numer. Ważne tylko na tere- 
nię lub sprzedam ponad 30 tytułów. Ja- : 
; rosław Hendrykowski, ul. Bajan 46/1, ; 
54-129 Wrocław, tel. (071) 351-78-65 : 

: Powstał nowy klub gier strategicznych. 
: Zamienię grę z Sony PlayStation: Destruc- : 
; tion Derby (oryginał) lub 3 dema na grę : 
: Super Nintendo (obojętnie jaką), ewentu- : 
alnie gry z PC: Mechwarrior 2 lub Dark : 
Reign również na to samo. Proszę podać ; 
i swój numer telefonu. Tymoteusz Wochal, : 
: ul. Kaliska 39, 42-200 Częstochowa 


nie Ursynowa. Tomasz Lipiński, tel. (022) 
648-63-95 


Przysyłajcie znaczki i zdjęcia. Wszyscy 
fani strategii łączcie się! Paweł 
Wojewnik, ul. Michała Gwiazdowicza 
14, 06-400 Ciechanów, tel. (023) 672- 
84-50 


i Nawiążę kontakt ze wszystkimi maniaka- 
: mi komputerowymi, którzy — tak jak ja — 
3 interesują się programami graficznymi, 


fotograficznymi i muzycznymi! Jeżeli 
ciągnie Was do rozmówek na IRC'u to 
super! Dżeni, ul. Nasielska 15/18, 04- 
343 Warszawa 


j Nawiążę kontakt z osobami grającymi w 


storytellery White Wolf (wampir, mag, wil- 
kołak). Najlepiej z Radomia. Robert 
Majewski, ul. Moniuszki 12/4, 26-600 
Radom, tel. (048) 362-80-21 


: Jeśli tworzysz lub zbierasz ciekawe dźwię- 
: I ki, ikony, midi itp. — wstąp do klubu 
: Zamienię lub sprzedam RAM, części kom- : 

: puterowe do PC. Michał Łysik, ul. Ko- ; 
pernika 5, 83-032 Pszczółki, tel. (058) : 


„COMP — MIX”. Karol, ul. Kurpińskiego 
14, 76-150 Darłowo, tel. 0607 109-392 


| TRYBUNA © 


ŚLEDZU PRZEDŚTAWIA 


PZo$iĄK PULAŚ | ŚKOLNĄN ZNANI 
ŁOWCY SENSACJI | DZICZYZNY 
PRZEPŁOLADZAJA UŁAŚNIE NYMIĄD | 
ZE ZNANYM ZESPOŁEM CAŁUSŚKI. 52: $UKCE50. 


JEŚESCIE UZNEMANI ZA Ń 

KAOBARDZIEJ ZNIELIEŚ- 

URYGA FORMACJĘ ZoCKO7 
WĄ NA ŚWIECIE. 


/ winy URZĄDZAĆ WSZKSTICO Po SKOJEMU.OZDOBIĆ 
Pokoik BALONIKAMI , GIPLAWDAM| - ZAMAMIAMY CĄ- 
ŁE TONY KIIETÓW, KAWOENY GIANY PÓŻOLĄ, 
FRRDĄ .CKCEH4, ŻEBY NoKÓŁ 
NAŚ PANOHAŁA MIŁA I HE 
S04A RTNOŚPEPA.TE ZA- 

BIEGI DENELWIĄ To - 
ŚŻECZCĘ, PERSONEL .- 
Przepurku. s 


h-Mu 10e$ WĘCEJ 
NA TEN TEMAT 1 


( 

/ To MAKIJĄŻOWE. Haza - 
TONK.MALUDENY SIĘ, 
(RŁAMI GODZINBMI, 
POTEM CZESZEMU 


10 6406 ZAWISTAWIA 


KAPEL ŚPolond£H KETALI, | 


No..DOBRZE POWIEDZCIE 


TAK CZĘSTO ODHAKIAJĄ 
KAM Go7CIN4. 


NH TE DZERCZYNĄ, JEŻDŻĄ 
ZA NAMI Do$ŁOWNIE KSZENIE-. 
ZAPZASZAMA JE Po KoNCERTNH 
Po PokaJów . URZĄDZAKY Ż0PIE PI- 
PŻNMA PARTY,JE- ; 
HY KNÓŚTNO LODOL, ag 
OGLRDRKY „CAGABLAN: 
LĘ'JEŚT NAPAALDĘ, 
FRONIĘL . ALE. NĄD — 
BARDZIEJ LUBIE, M-Hv. 


HoŻE SkŁónio NA 
TEMAT GRUPPIEG. 


SLĘŚĆ, GODZIN 


POŻMIBŚ: MASZ HoŻE ŚNIETLIK 


Do DEMAKWAŻU 1 


"TRYBUNA 


Dwa i m Mm wini p ż mm" 


ROZWIĄZANIE KO 


PATRIOTA WEHIKUŁ CZASU 


(SYRENA ENTERTAINMENT GROUP) (CD PROJEKT) 


(BEST FILM, VISION, COLUMBIA TRISTAR HV) 


Prawidłowa odpowiedź: np. 
„Bunt na Bounty”, „Hamlet”, 
„Braveheart - Waleczne serce” itd. 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Fala czasu. 

2. Dr Futurity 

3. 800 tys. lat. 


Nagrodę, film na płycie DVD ufun' 
dowany przez jedną z trzech firm 
Nagrodę, filmowy upominek od - Best Film, Vision lub Columbia 
polskiego dystrybutora „Patrioty”, 


wylosowali: 


Nagrodę, zestaw trzech gier KET NEM 


pt. „Wehikuł czasu”, „Freespace 2” 
oraz „Planescape Torment”, 
wylosowali: 


| 
| 
| 
Prawidłowa odpowiedź: Siedem. | 
| 


Witold Przymuszała (Poznań) 
Marcin Warszawski (Warszawa) 
Tomasz Zieliński (Warszawa) 


Szymon Kałowy (Września) 


Daniel Orszewski (Elbląg) Piotr Cendrowski (Warszawa) 


Aneta Czyż (Wierzchosławice) | A | 

Mateusz i Marcin Jabłońscy (Błonie) ! $ (c K > | 

Michał Krzemiński (Wołomin) ' w cy ber przes trzeni | 
Zdzisław Kuciapski (Orlicz-Dreszew) ! 
Natalia Musielak (Syców) | 
Łukasz Puszkarewicz (Rzeszów) ! 
Magdalena Wawrzyniak (Jabłonna) 
Rafał Wilczyński (Rejowiec Fabryczny) - 
Mateusz Zurek (Oborniki) I 


http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, który 
otrzymuje grę komputerową, jest: 


Anna St u ca 


Bartosz Kozak (Nysa) | 


(Łączki Kucharskie) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Fallout 


Grę komputerową wylosował 
Grzegorz Gerus 
(Świdnica) 


Kańkurs, Konkurs, końkurt! 
Jedna proste pytanie s zero wysiłku 


WŁADCA 
PIERŚCIENI 


(WARNER HOME VIDEO) 


Prawidłowa odpowiedź: np. „Władca pierścieni”, 
„Gandakar”, „Heavy Metal”, „Mortal Kombat”, 
„Stalowy gigant”, „Wing Commander" 
(oraz filmy mangowe). 


Prawidłowa odpowiedź: Drużyna Pierścienia to Frodo, 
Meriadok (Radostek), Sam (Samlis), Peregrin, Gandalf, 
Aragorn, Boromir, Legolas, Gimli. 


1 
1 
I 
1 
I 
| 
1 
I 
! 
| 
1 
H 
1 
1 
I 
I Nagrodę, film wideo 
Nagrodę, filmowy upominek ufundowany przez ! pt. „Władca pierścieni” ufundowany 
polskiego dystrybutora „Titana”, wylosowali: ! przez Warner Home Video, wylosowali: 
Katarzyna Jankowska (Poznań) I 
Krzysztof Sawka (Kraków) ! 
Waldemar Srebro (Pogórska Wola) ! 
[| 
! 
1 
1 
1 
1 
I 
I 
I 
1 
1 
1 
1 
i 


Paweł Bijata (Częstochowa) 
Bartosz Hałas (Ostrów Wlkp.) 
Mateusz Kopeć (Warszowa) 
Witold Kozłowski (Warszawa) 
Michał Lis (Łodygowice) 

Ewa Mirosław (Wrocław) 
Tomasz Okroskowicz (Bytom) 
Dariusz Płochocki (Warszawa) 
Piotr Stawowy-Winkler (Warszawa) 
Krzysztof Wieliczko (Stalowa Wola) 


Sea Idpod — ylumojeq oBeoblnu(kzid sidpoj _ ylumojeg oBaoklnufAzid sidpod _ yiumojeQq oBaokejniufkzid sidpod ylumorec] 
„LNOWDĄ* s „LNOWSD3" ; | „LNOWS3* R „LNOWD3* * 
G2G8G0L66€79-v000029L S2Ł58G90L66€$9-v0000Ż9L G4G68G0L66£79-7000029L S28850L66€09-7000029L 
JUEg OHWV NAV HYUEJ OHV NV ĄUEg OHWYV NAV AuUEg OW Nav ) 
PuEIuo? 760-0 'z EJSOld "IN P]uBiuo? 760-580 'z EJSOJd TN DIUEIU0? 2760-90 'Z EJSOJd "In DłUBIWO? 760-50 £ EJSOid IN 
"'0'0o Z 'd$ SS8lq 1Ojuj *0'0 z 'd$ SSaJq JOJU| *0'0 Z 'd$ SSaJd JOjU| '0'0 z 'd$ SSaiq JOJU| 
ĄSUNYyoEJ EU MBUNUJEJ BU A8UuNnyoe1 Eu ys8uNnuUoel) Eu 
(osomoosfenuu) (poy) (9gomoosferu) (poy) .. (9gomoosferu) (Po4) (9$omoosfenu) _(poy) 
EU NAY ON BNP NAN EA CIT JURID NAA jn ZO ORT SZOS | O ZOZ A WADA OCĄZYE || 
SZSAA EWIE PR TEPRO NE ARA R ROZÓCANCE AOR lą ZOE OAZA | WCC | AA RRC "| 
ESESTPETSO TSF] ESESTS"EGIN KERSOTETZT= "FT "BOOST" OT"UIN ESTEE SE EST STF TdIŃ FSE ETZ CROTZO TOK TD] -dIN 
DONE EEOTPOPOPETEEEEEEPEOPPETEPEEPPEEPOPPEPOPECEPPOCPOCPPOPPPPPI SIU| EEEE EEEE EOPEOTPECTPOEPPCPP SIu| TEEEEZETEEEEEEEEOEEEECEEEEEEYKEEEEPZETTTEPYTZPOPTPEEEPTOTEPP SI] a... RAR RP ROR ARRAS RPP. RE - REP A SER EE PA ARA RR PARE R AR OPR Y PSG WP ŻA A alu] 
MEŚROPAKIA, wi RZE R ETA ONCY OYSIWZEN ode o 0. (| ZOE r N Pięta yoga row przyst awe rara kodak prz 
usńołz 8IUMO|S UDAJOfZ 8IUMOJS UDAOŁZ 8IUMOJS YoKO4;Z 8IUMOJS 
fezAm yef fezAm yef fezAm yel fezAm el 
Kzso.6 Azso16 KzsoJ6 Kzs016 
PEODPOECEPECEECENH (16) OOO EEEPEOEEEEEOEPOEEZEPPEPEECTEZTEEEEEPE [74 POPPE EEOZOH (16) ODEON OCPTZ) rz a...za ra wananazeaa (16) OOOO EEEZPETYYCZOTEPPPTTC ;z ODZOTYYEOY (16) EEEE PTYTTPZ z 


oBastkleoe;dm Ejp BIUEMOJIMĄYOd NYUNYDEJ EZOEPEISOd EJp SIUEMOJIMĄOJ Azsod EJp BIUEMOJIMĄYOd 


isma 


dze 


« oszczędzisz czas! 
«- nie przegapisz żadnego numeru! 


osomoosfaliu Amo]z90d poy 


tę naszego p 
że zamieszczenie 


ć pewien, że 
isz pienią 


« oszczędz 


„ NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 
darmowych ogłoszeń! 


możesz by 
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(10,90 zł za jeden numer) 
(10,90 zł za jeden numer) 
Blankiet drukujemy poniżej! 


iając prenumera 


Prenumerata półroczna w cenie 65,40 zł 
Prenumerata roczna w cenie 130,80 zł 
Proponujemy Wam tak 

na łamach naszego czasopisma 


Zamaw 


(21]5a1y4s suqezijodalu) suzoa SIusrwuAm 31dny WepszJids 
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Zamawiam prenumeratę miesięcznika 
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„Świat Gier Komputerowych” z CD 


ier Komputerowych” z (D 


z 


„Świat G 


eos0000000s0en000 


ość wydań: 6[_112[__] 


Od numeru: ......... 


220002003000. 


Od numeru: ..... 


Ilość wydań: 6[_]J12[_ |] 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 


Infor Press Sp. z o.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 
Infor Press Sp. z o.o., uł. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 
infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. zo.o. — 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z o.o. 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z o.o. 


wobec klientów. infor Press Sp. z c.o. zastrzega możliwość _ wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z 0.0. 


w celu realizacji prenumeraty. 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


w celu realizacji prenumeraty. 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


w celu realizacji prenumeraty. 


ARCHIWALNE NUMERY 
Ad 


Tan « 
; ) GIE ni 
KOMPUTEROWYCH 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamiesz- 
czony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić 
określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. Z 0.0. 
tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 


Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00- 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. włościwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(lub jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


5 Jedyny 
w Polsce 


PROGRAM TELEWIZYJNY 
DLA MIŁOŚNIKÓW 
GIER KOMPUTEROWYCH 


Nz na inowsze t 
*_ na rynku multimedialn 
A= w języku polskim 
= amg 


Scan Vangis 2010 for Retroreaders.makii.pl 


<B>, 


|| 

...Grime Cities spokojnie może konkurować nawet 

z produktami zachodnimi i to nawet z tymi najlepszymi... 

Gra jest naprawdę dobra, rozbudowana i przyjemna. 

Zadbano o ciekawy tryb multiplayer i jeszcze ciekawszego singla, 


| Polska - bardzo udana - odpowiedź do tego dochodzi naprawdę dobra oprawa audiowizualna... 
. na G-Police, inspirowana klimatami z Blade Runnera 6 Input/0utput 
z grafiką dużo lepszą od Descenta III. 
Cd Action Akcja gry dzieje się w trzech różnych miastach. 
Takich projektów nie powstydziliby się twórcy 
„..Widok ogromnego, żyjącego własnym życiem miasta BLADE RUNNERA i PIĄTEGO ELEMEN TU. 
ma w sobie coś urzekającego. Dodatkowo, podczas gry Click 
cały czas będziesz odkrywał jego drugą stronę + gó. 
- brudną, epatującą agresją i przemocą. ...Crime Cities jest wielkim krokiem dla Polski w dziedzinie 
Naprawdę warto poświęcić na to kilka wieczorów... produkcji gier komputerowych, otrzymaliśmy wreszcie grę, 
Secret Service która jest zabójcza pod względem grafiki i muzyki... 
Valhalla 
a LJ ł LJ LJ LJ a || 
Gyberpunkowy klimat, sensacyjna fabuła i nieustająca akcja! 
Crime Cities to symulator lotu z rozbudowaną linią Przyjaźń, nienawiść, zaufanie i zdrada. * Intrygująca fabuła, scenariusz autorstwa 
fabularną. Bohater w jakiego wciela się gracz jest Pasjonująca opowieść o dramatycznej walce E.Dębskiego. Ponad 12 tys. słów tekstu! 
najemnikiem, który porusza się swoim hover craftem jednostki z systemem, rozgrywająca się * Zapierające dech w piersiach efekty specjalne 
- latającym pojazdem - w olbrzymich miastach w trzech odmiennych i ogromnych miastach « Monstrualnych rozmiarów, tętniące życiem miasta 
przyszłości. Po raz pierwszy gracz ma możliwość przyszłości. Miastach pełych korupcji, przemocy przyszłości 
poznać „na własnej skórze” unikalną atmosferę, i mrocznych tajemnic, w których nie ma miejsca Dynamiczny multiplayer z kilkunastoma 
podobną do tej z filmów Blade Runner, 5th Element, na słabość i niezdecydowanie. zróżnicowanymi pojazdami do wyboru 
Batman - Gotham City, Gwiezdne Wojny - planeta « Ponad 100 zróżnicowanych i wciągających misji 
Gourscant Olbrzymie latające telespoty reklamowe, Pełen przekrój przemysłu motoryzacyjnego » Kilkadziesiąt typów inteligentnych wrogów 
kilkunastometrowe ekrany na wieżowcach, Federacji. Kilakdziesiąt charakterystycznych * Całkowita swoboda poruszania się w wirtualnym 
animowane reklamy holograficzne, metra powietrzne postaci, pojazdy „komercyjne” i militarne. świecie gry 
i tramwaje - wszystko, co znamy z kina sf. Zróżnicowane silniki, wielopoziomowe osłony + Diametralnie zróżnicowane, zmuszające 
Ta niespotykana atmosfera pozostawia na graczu i inne dodatki. Kilkadziesiąt zmiennych parametrów _ do stosowania różnych taktyk bronie 
niezapomniane wrażenie rzeczywistego Świata, opisujących możliwości pojazdów. » Zintegrowany z pojazdem gracza K 
w którym można przeżyć doskonałą przygodę. interfejs sieci przyszłości: 
Poza doskonale przemyślaną intrygą gry, przez cały Klimatyczna muzyka, znakomite efekty zakupy, zlecenia, M 
czas mamy pełną swobodę podejmowania decyzji. dźwiękowe i system komunikacji głosowej. informacje 
Qd nas zależy, którą misję zdecydujemy się wykonać Trzy widoki: FPP (HUD), TPP oraz kokpit. » Szybki i elastyczny 
i jak ostatecznie będzie wyglądała ścieżka naszej Ponad sto zróżńicowanych, wciągających misji. Engine gry 
kryminalnej kariery. Pościgi, polowania, misje ochrony i ratunku. » Obsługa 
Precyzyjnie zaplanowane akcje i żywiołowe bitwy. nowoczesnych 


kontrolerów 


4]. ZAMÓW JUŻDZIŚ! 
techiand Sprzedaż wysyłkowa: tel. 062 73 72 739 
LIL e-mail: sprzedaz©techlandsoft.com 


Więcej informacji oraz ofertę specjalną znajdziesz na stronie: 


www.crimecities.pl 


